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Bemequu (уже Є npogane!) cneu€anycr, 

посбященнийй WarCraft Ш, заставил нас 

лореться 6 старих русских поговбойках. 

И обнаружилось, что наши предки играли 

Sith MARMOT Le аа и писали поговорки шмен- 

но тро Hux! Причеш, не только іо «варик»/ 
loeobopon про. WarCraft нашлось довольно 

много . Натример: 

Ворон. ворону глаз не блклюєт — и коню 
понятна, что тут речь идей о «талонах» . 

B камень стрелять — только стрелье те- 
рать — это рассказ ийо MAMAN зльф - 05-лЬф, 
когда арйчейки атакують горнеек гигантов. 

a uegbega Є одной дейлоге не жибут — 
аналогичной расклад. 

Мертвих с погоста не носят — это назад 
дребних слабян на трупобозки нежити . 

Дрокачишь трафилюд, прокачиньь и Крус 
— смиясл этой поговорки тейяется 6 веках, 

HO тут 2640 идей pete о прокачке героя. 

К сожалению, значения поговорки уже не 
восстановить, а то могли ды Ма пользовать- 
ся собетоми дрейних ... 

Рес npiuuer, сатану привел, чейтеняе 
нанлодня, Duabosa Є куиовья забійні — это 
несомненна поговорка о прокачке нежити: 
сначала chpous Aura, потом гулей и DK, 

а том и GO прочих юнитов недалеко . 

Хоть козла де/м, да cepgue фешу — это, 
судя по все, описание того, как гейой ба- 
лит Козла — героя эльфов. Й Є поговорке ябно 
видна ирония: эльф — ламер, построил Коз- 
ла. «Но, — думаєн его противник, — хоть 
Казла удью . М то радость...» 

ного поговорок иигется ціа разних иейсо- 
нажей, про использование разного оружия, пра 
экономические аспекті игр. 

фадушка надвое сказала 

Сказал — как отрезал — эти ве поговорки 
явно про каких-то заклинателей . «Радушка» 
— наверняка SOVCEVESS из какой-то дрейней 
стратегии или RPG. Потому что какая еще 
«дадушка» шожей так «сказать» (заклина- 
nue), что кого-то разрудит надвое! 

В чужой монастырь со свой уставом не 
ходят — nowbopKa, милая cenguy Duadsoua- 
ha. „Яеное дело, что к Angapuese Є Мона- 
стыйь нужно Е. не с устабом, а с Ofpy- 
ues Є руках. 6 это, содстбенно, и шутка . 

Desa ugyti, контора пишет — сразу же 
становится ясно, что тут говориться про 
запись демки шуба: та играешь, а дна пи- 
шется. 

Лидак панда видит издалека — это уже 
тв KC. Под словом «рыдак» удачно зама- 
скийован Keune — удочка, как становится 
ясно, это конечно же МИР. 

Ando грудь Є крестах, sudo голова Є ку- 
стах — тоже древний контеровский прикол: 
типа, сиди, Keunep, Є кустах. Ecru сунешься 
раньше Gpeucnu решить — dyge теде фудь 
@ «Айестах», то есть 6 Goipax om очереди 
UZ «калаша» . 

Hanociegon приведем еще дану nozobopKy, 

& которой ииеется абней намек на наш 
журнал. Паши предки нас жаали, и спорить 
с зтим десполезно: 

Coby по полету видно 
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P.S.: 12-балльная система оценки игр: 


О-е — таких игр не существует: 
3-4 — полный ацтой: 
5-6 — стоит поиграть для общего развития; 
7-8 — на любителя (а вообще —, неплюхо); 
39-10 — класенея игра с маленькими недостатками: 
11 — шедевр. Обязательно купите: 
12 — нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявішмеся стереотипы (например, Half-life). 


VrpoPanorama== 


Убийство 
цепной 
nunon 
в стиле 
Иовович 


Специально к выходу Resi- 
dent Evil 4 компании NubyTech 
и Capcom подготовили гейме- 
рам сюрприз: пад для бате- 
Сире в виде окровавленной 
бензопилы. Это полнофункцио- 
нальный геймпад со всеми му- 
лями, свойственными геймпа- 
дам, и он должен появиться на 
прилавках примерно одновре- 
менно с американской верси- 
ей игры, то есть 11 января. 

В пад встроен звук, и когда 
в игре вы будете потрошить 
монстров, вы услышите рев 
настоящей бензопилы, 

въедающейся в тушу зомби. 

Цена на данный девайс — 
примерно 50 баксей - доволь- 
но высока как для обычного 
джойстика: ее можно сравнить 


эЭжО ПЛАНЕТЫ... 


| 


с ценой 

на самые продви- 
нутые модели от ведущих 

производителей. Но согласи- 

тесь, с этим «джойстиком» 

вы испытаете настоящий 

«Джой», а не то, что обычно! © 


Шаровая печать 
в больших 


количествах х 
8 ноября OOO «Украинская 


торгово-технологическая ком- 
пания» (УТТК) провела тусовку, 
посвященную такому важному 
делу, как снижение стоимости 
печати на принтерах. AcHoe 
дело, студенть в период 
сессии печатают много и хо- 
тят, чтобы обходилось им это 
дело дешевле. 

Лев Толмачев, директор 
компании «УТТК», рассказал 
о совместимых расходных ма- 
териалах - это картриджи сто- 


Впервые в Украине уникальные 100- 


мегабайтные ИНТЕРНЕТ-КАРТОЧКИ ~ 


от компании «Сильвер Ком». 


Мы отказалась от традиционной 


идеи почасовых карточек. 


пр. Победы, 2 22, т. 216-4-660, info@silvercom. net www. silvercomaenet 


Предлагаем пользователям кругло-_ 
суточный доступ в Интернет в течение" 
неограниченного времени. 

Время больше не имеет значения — 
только объем информации; 223335 _ | 


| продукцию обо G&G 


ронних прои лей, KOTO- — 
рье отлич 
чати о і ns 
лазерных и струйных принте» 


ров. Последнее в J 


стью пользовать 
Компания Ук» пре 


tegral. Количество отказов тех- 


г ники при работе с еовмести- 
омьмИ материалами компаний 
‘G&G и Integral He превы- 


шает количества отка- | 
зов при использовании | 
оригинальных расход- 
ньх материалов. В об- 
щем, печатаєм деше- 

во и красиво! 


Наш Crimsonland 

Русские разработчи- 
ки из CrazyHouse сказа- 
ли, что хотят повторить 
славу нерусских разра- 
ботчиков, сделавших не 
так давно Crimsonland, 
от которого так пухнет Khaj- 
Тобіп. Игруля Kill Deal будет 
нейпдеєто двухмерной аркад- 
ной стрелялкой с большим ко- 
личеством патронов и еще 
большим числом монстров, 

а станет каким-то подобием 
нормального шутера с базо- 
вой физикой. 

Тут будет и рикошет (ха-ха, 
какой реверанс разработчи- 
кам «кримзона»!), и взаимо- 
действие с неподвижными 
объектами и монстрами, а так- 
же... Hy, что-то будет. 

Мь знаєм только один вид 
взаимодействий - когда пуля 
попадаєт монстру в череп. 

Это наш самый любимый вид 
взаимодействия, и физика 

у него проста: я нажал кноп- 
ку - монстр получил хедшот. 


| Но если к этому добавить 


еще пару приколов, то игра, 
безусловно, станет немного 
увлекательнее. 


Из недрищ Valve 

А пока мы играем в Half 
Life 2 - Valve продолжает му- 
тить мутки... По свежим сведе- 
ниям, просочившимся в сеть, 
разработчик «халвы» готовится 
к выпуску аддона (патча, 6o- 
нус-пака, новой версии HL2, 
следующего поколения игры — 
кто его знает, чего конкрет- 
HO?), где наконец будет реали- 
зован нормальный, сильный, 
сбалансированный и ацки 


$5 
каче- - 


| 


‘увлекател ьный мул наз 


с Deathmatch'em! 
Сейчас нам доступе 


вьй вопрос, который ‘нежно, 
до крови на губах, в непри- 
нужденной обстановке, с на- 


правленными друг на друга 
дулами пушек обсуждают 

Vaive и Vivendi — разработчик 
и издатель Half Life, Counter- 
Strike и прочих. Итак, Vivendi 


и правда не имела права 
| 
| продавать интернет-кафе 


и игровым клубам CS — 


| так сказал судья. Мило 


улыбнувшись друг другу, 
Valve и Vivendi остались 
ожидать решения по осталь- 
ным вопросам. 


Космические 
университеты: 
Сим-доминаторы 2,2 


Да, «Космические рейн- 
джеры 2: Доминаторь» уже 


в продаже. Вы не ошиблись! 


Уже неделю они продаются 
официально: об этом объя- 
вила компания «1С» еще 


| 25 ноября. 


Да и вторая новость не ме- 
нее радостная: грядет новый 


| «Сим»! Теперь ЕА грозится 
| (уже весной) выпустить 


в свет The Sims 2 University, 
где можно будет порулить 
молодыми оболтусами, 
учащимися в университете. 
К счастью, из них можно бу- 
дет делать не только ботани- 


| ков, просиживающих дни 


и ночи над книгами, но и ту- 
совщиков - в игре будут вся- 


| кие бильярдные клубы, бас- 


сейны, дискотеки и прочая 
| фигня, присущая студенчеству. 


ЗХО ПЛАНЕТЫ... 


ИгроРапогагла 


Откладка 

менеджерских 

планов 

Речь пойдет не 
о плане как таковом, 
ао Championship 
Manager 5, которого 
ждет немалое число 
геймеров. По словам 

разработчиков, Hac 

снова ожидают изме- 
нения в геймплее — 
и только в лучшую 
сторону. Нас должны 
избавить от глюков, 
что были в прошлой 
версии игры, кото- 
рая, тем не менее, 
считается чуть ли 
не лучшим спортив- 
ным менеджером 
в истории создания 
игр. И всю эту радость 
Eidos пообещал отложить 
на срок от.квартала до по- 
лугодия. Вот вам и о-па. 


Период полураспада 

колонок 

Официальные пользова- 
tenn Half Life 2 рьдают 
во весь голос. Urpa, кото- 
рую они ждали долгие годы 
и за которую отвалили не- 
мало денег, глючит! При- 
чем глючит у счастливых 
обладателей продвинутых 
систем класса 5.1 - то есть 
фронтальная, две перед- 
ние, две задние колонки 
и сабвуфер. Во время игры 
«халва» начинает «глотать» 
звуки; а некоторые сэмплы 
выдает в эфир по несколь- 


_ LEAD YOUR PEOPLE TO THEIR DESTINY THROUGH 800 


| ко раз. В общем, полный 
| беспредел! 

Плачут геймеры по всему 
| миру. Украинские владельцы | 
| «халвы» не стали исключени- | 

ем: те, у кого имеется такая | 
| система, с «радостью» об- | 
наружили выпадение зву- 
| ков и заикание. Самое 


| является тольні при пе- 
реключении воспроизве- 
дения на 5.1; если 
включить другой звуко- 
і вой режим, то все стано- 
вится на места, и глюки 
пропадают. 
| Valve клянется мамой, 
| что не хотела сделать 
такого «неподобства» 
и сейчас, по словам разра- 


| ботчиков, идет активная ра: | 


бота над устранением глю- 


ка. По мнению пользовате- 

лей официального форума, 

Valve не представляет себе, 
в чем проблемы, и побо- 


| роть ошибку так просто 
у нее не удастся. 


Продать Ballerium, 
чтобы закончить 
Ballerium... 


Немногие геймерь из 


| наших краев знают о та- 
| ком будущем бренде, как 
| Ballerium. Это должна бы- 


ла быть онлайновая RTS. 


| И о том, что разработка 
| проекта приостановилась, 


мы пишем лишь потому, 


| что с ним сложилабь при- 


кольная ситуация. Студия 
Majorem, которая делала 
игру, приостановила про- 


| ект - кончились деньги. 
| И пошли они по миру - в том _ 
| плане, что пошли по миро- _ 
| вым компаниям продавать 

| права на издание K тому вре- 
| мени еще не готового проек- 

| та. Естественно, после того 
| как издатели дадут денегн 
| его завершение. Но сво 
| согласия никто не дал З. 


| после аборта... 


| окажется правда. 


| что с ней связано, продано 


И вот Majorem решила 


| продавать движок игры 
| для того, чтобы ее сделать. 
| Наши люди, конечно, вы- 

| кручиваются как могут. 

| Ho все равно обидно и гру- 
| CTHO... Похоже на вытяжку 


из зародыша человека 


Infogrames продала 

Civilization 

Subj. Вроде бы плохая 
НОВОСТЬ. Ho если посмо 


роны - jouer даже и 
рошая. Смотря како! 


Факт: «Цивилизация» и все, 


за 15,5 лимонов евро неиз- — . 
вестному покупателю. 
"Надежда: а вдруг этот по- 
купатель — создатель серии 
Сид Мейер? Если так, то но- 
вость может быть и хоро- 

шей. Но пока надежда не | 
подкреплена фактами, 
новость немного грустная. _ 


Не троньте Бетмена! 
Правообладатель почти 
всех героев почти всех став- 
ших популярными комиксов, 

а именно компания Marvel, 
подала в суд на создателей 
MMORPG под названием 
City of Heroes. Прикол в том, 
что в игре можно сгенерить 
любого супергероя и одеть 
его как захочется; обладая 
определенными навыками 
можно сгенерировать черта, 


как две капли воды похоже- 


го на Супермена, кого-то из 


| X-Men или еще кого-то жутко 


дорогого и патентованного. 
Так что воссоздавая в ип е 

Бетменов, Халков, Спай; дер- 
менов и Кэтвуменов пользо- 
ватели игры подве 
и Cryptic Studios - 


Чем все закончится — пока 
зеясно. Поживем-увидим... 


MACAHA, 


BICIB XPIOHAESIb!\\ | ||| HO XPIOHAENA = ON 
НІКОЛИ ДО НЬОГО і НЕ ДОЗВОНИТИСЬ... & 4 
НЕ ДОЗВОНИШСЯ!! ВІН ВЖЕТРИ ГОДИНИ 
НАМАГАЄТЬСЯ ОДИН ФАЙЛ 


ЗАКАЧАТИ. ТЕЛЕФОН 
МЕРТВЕЦЬКО 
ЗАЙНЯТИЙ ... 


ZyXEL 


Unleash Networking Power 


ТОВАР СЕРТИФИЦИРОВАН 


7" ФІГУШКИ.. (ЧА 
3 МОЇМ ХРЕНОВИМ 
ЗВ'ЯЗКОМ Я ЩЕ ДНЯ 
ТРИТУТ ВИСНУТИ 


Суперфайний 


ХРЮНДЕЛЬ, ГАД... 


ВИЛАЗЬ ІЗ 
ІНТЕРНЕТУ. конект 
Надшвидкий 
Інтернет 
ПОТРІБНО ЕКВ НАС зб модеми серії 
ТА ТВОЄЇ ne | 


| БАГАТОСТРАЖДАЛЬНОЇ і | OMNI ADSL 


| КОНЦЕРТ І ПОТЯГ І 
МАДАМ СВОЮ... 4 


Дистриб'ютори: 
ІКС-Мегатрейд т.(044) 538-00-06 МТІ т.(044) 458-34-34 


Авторизовані партнери: 


Донецьк: AMI т.(062) 385-48-88, Мережа комп'ютерних салонів SPARK т.(0622) 
90-58-46, Техніка т.(062) 385-82-55; Запоріжжя: Фотокомп т.(0612) 12-49-04; 
Київ: Брейн комп'ютерс т.(044) 239-25-87, ВалТек т.(044) 229-40-33, Версія т.(044) 
554-27-47, Гранд-Сервіс 1.(044) 456-47-77, Еверест т. (044) 464-77-77, Енглер- 
Україна т.(044) 568-58-68, Енран-Телеком т.(044) 244-93-68, Інкософт- 
Телекомуцнікація т.(044) 235-28-33, тел Лтд т.(044) 237-72-09, Комтехсервіс т.(044) 
236-88-00, K-Trade 1.(044) 252-92-22, Мережа магазинів МКС "Комп'ютери та 
офісна техніка" т.(044) 236-20-92, Навігатор т.(044) 241-94-94, Промрегіон т.(044) 
249-71-29, Мережа магазинів "Фокстрот" т.8-800-500-15-30, Мережа магазинів 
«Юнітрейд?" т.8-800-507-70-70; Миколаїв: АДМ т.(0512) 47-22-81; Одеса: Н-БІС 
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т. (0382) 70-07-07 
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Выпускайте уже, 

именем Дейвиса! 

Вместо того, чтобь засесть 
в студии и тихонько забаба- 
хать новый альбом, участники 


но сторонними наблюдателя- 
ми, ездят по концертам, где 
бесстыдно поют свои старые 
песенки. Закушались парни! 
После нескольких лет суще- 
ствования они уже склепали 
сборник Greatest Hits, Vol. 1. 
Он, правда, разошелся только 
в США тиражом в треть мил- 
лиона копий... 


"Видеть больше 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО! 


И только те- 
ли сделать но- 


зто будет за 
диск - никто 

не признается, 
но четыре пе- 
сни из него уже 
готово. Так, 

по крайней 
мере, говорят 
сами участни- 
ки группы. В об- 
щем, раньше 
конца весны 
ничего нового 
от них ждать 

не приходится. В то же вре- 


| мя они будут готовить кавер- 
| версии известных хитов дру- 
| гих альтернативных банд. 

’ Подождем - увидим. 

группы Korn, как было замече- | 


У каждого 
свой «север» 


Как вы помните, мы писали _ 
` о том, как лимпы «едут на ce- 
‚ вер» для записи нового альбо 
г ма. И вот Фредди Дарстен- 
г штейн признался, во-первых, 
| где они, а во-вторых, сказал 
| что там творится с альбомої 


Ир, 


SYINGRESS г. Киев, ул. Зспланадная, 4. Ten.: (044) 227-5155, 227-5022 


официальный дистрибьютор 


ТОРЫ МЕС МОЖНО ПРИОБРЕС 


м 
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Так вот «Север» для Limp 
перь Когп реши- Bizkit - это Северная Ka- 


 лифорния, где на студии 


вый альбом. Что 
- девр. Мы думали, что они 


они пишут свой новый ше- 


| будут ехать чуть ли не в 
’ Канаду, а они, изнемогая 


| отхолода — в Калифорнии 
. сейчас температура не до- 
 ходити 20-и градусов те- 
’ пла - согреваясь, сжигая 
| гитары, озябшими пальца- 


і | помимо достижений в целена- 
| | правленном напряжении 
| СВОИХ ГОЛОСОВЬІХ CBASOK, ИЗВе- 


г He примерзла к полу... 


` лее, что он уже в продаже). 


_ новый альбом — уже третий по 
| ходу, - как только потеплеет. 

: Скорее всего весной, даже 

» прямо в марте. 


; просившего его дать 
интервью... И еще он известен 


` его поклонница актриса Гви- 
нет Пэлтроу. И не так давно 
Гвинет родила от Мартина ре- 

|  бенка, которого назвали не- 

| правильно: Эппл. Какой Apple? 
| РС надо было называть! Ho 

| это не главное. Мартин гово- 

| PUT, что ребенок стал толчком 

| К творчеству, и он (не ребенок, 
| а сам Крис) наваял песенна | 
| целый альбом. | 


| «детское» вдохновение про- 
| явится не в виде песен типа: 
| | «Уа-а-а-а-а-а!! Ы-ы-ы-ы-ы-ы!Ъ. 


hes 


ми пишут ноть и дуют Ha 
магнитофон, чтобь лента 


_ Зато, по мнению Durst'a, 
альбом будет лучшим за 
все время существования 


‚ группы. И он почти готов. 


Трепещите, враги! (Хм, это 


же кто-то из орков такое 
говорил? Надо почитать спе- 
цвыпуск про WarCraft. Tem бо- 


Coldplay — play 6y- 
дет, как только KOH- 
чится cold 


Coldplay грозятся выпустить 


Солист группы Крис Мартин, 


стен тем, что раздолбал в ре- 
pel машину журналиста, по- 


тем, что его женой тайно стала 


НЕЕ В "SCA Aa ON a Oe Bina ee SAN 


Ну, удачи! Надеемся, что 


Новости армянского | 
радио в США | | 4 


Р.О.Ю. грозятся переменами 


в группе — видать в составе 

_ оной — и выпуском альбома. К 
сожалению, авторы Воот за- 
являют, что скоро это дело не 

_ произойдет: работа над новы- 
_ ми песнями идет медленно, и 

_ быстро выпустить что-то ориги- 


нальное не получится... 
Зато у SOAD - армянского 
движа под названием System 
of a Down - все получится! С 
задержками, но дело будет: 


объявленный Hypnotize вый- 
дет, но не 18 января 2005 го- 
да, как они говорили, а в мар- 
те или даже позже. Зато в 
том же 2005 году, летом или 
осенью, выйдетеще и альбом 
Mesmerize. Обладатель фир- 
менной бороды и голоса — 
фронтмен группы Серж Тан- 
кян — говорит, что мужики Ha- 
писали песен аж на два аль- 
бома, и все они такие 
классные, что придется выпу- 
скать их, иначе будет крайне 
грустно. И поэтому альбомы, 
каждый примерно’ по 7 песен, 
выйдут с разницей в несколь- 
ко месяцев. 
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Название: Leisure Sui 
Разработчик: High 
Издатель: Vivendi | 
Жанр: action/a 
Системные тр 
Осициальный 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: о 


влютно незнаком с. 
`стами, и то хоть раз. 
видели юмористическо- 
развлекательную серию. 


«Leisure Suit Larry» от ныне по- 


чившей Sierra. Главным геро- 
ем был новоявленный Каза- _ 
нова - некий. словоохотливый 
и хитроумный Manet: -удалец 


Прошли годы, и история 


_ ка пополнилась еще одной 
стью - на этот раз уже пол- 
_ ностью трехмерной и, к сожа- 


_ лению, полностью поменяв- 


Эх, да если все дело было 
только в этом... 


Wi thout : 


ИИ ще много летназад  _ 
_ даже Te, кто бььлабсо- | 


ердцееда и дамского угодни- 


_ За дело, icant 


_ Итак, умудренный жизнью 


: _ герой-любовник ЛарриЛаф- 
_ феротправленна незаслужен- 


_ ный отдых. Но свято место, 


как известно, пусто не бывает. 


И главный персонаж (назвать 
его героем просто рука не под- 


нимается ©) спешит унаследо- | 


вать репутацию своего люб- 
веобильногі родственника. 
родственника, 


родным дядей, да к тому же 


еще и тезкой. Итак, племянник. 
молод, неопытен, но горяч ay- . 


шой и телом, и не прочь за- 


няться грешным делом. Благо | 
прекрасного пола вокруг о 


хоть пруд пруди — молодой 

Ларри Ловедж якобы пришел. 
в университет учиться, а 
MOM деле — клеить студенток. 
Но не все оказалось так про- 


You Can't 9, oll” Й tt 
/2 ie 
Te. 


їз Cum Laude 


\ CUM LAUDE 


нате только 


‚та, драчун: 


Ларри Лаффер при- 
| ходится ему ни кем иным, как 


6,64 Мб 3D Video 


сто, и Ларри Клеит в своей ком. | 


акаты «звезд» 
XXX(L)-GusHeea и вызывающие 
фото своих однокурсниц, кото- 


щем, новоявленный донжуан 
ведет жизнь простого студен- 
неудачника, но 
не смотря на все это, он редко 
падает духом и всегда весел 


и жизнерадостен, за что полу- 


чает постоянные нагоняи 
от преподавателей. 

А однажды он включил теле- 
визор и повелся на примитив- 
ный рекламный развод: па- 
рень с улыбкой молодого 
Шварценеггера и мимикой 


_ Джима Керри лихо продвигал 


реалити-шоу для взрослых 
под названием SWINGLES. 

Его участники — люди без ком- 
плексов, предрассудков и ца- 


ря в голове - ведут свободный 


как кролики, никого и ничего 
не стесняясь. Типа рай на зем- 
ле для таких парней как Лар- 
ри. Воти Ловедж решает во 
что бы то ни стало стать участ- 
ником шоу — тем более что 


| съемочная группа SWINGLES 
| во главе с очаровательной, 


| 


| ss у 
| но жутко крутой Умой приез- 


| жаетв их края. 


Да, иеще. В игре очень 
много рекламы. Это, конечно, 
не спам и не попытка разра- 


| ботчиков подзаработать 
| сверх меры, это — злобное, 
| но весьма пошлое издева- 


тельство над известными 


| (уних, за океаном) торговыми 


марками, товарами, фильма- 


| мии прочим, прочим, прочим. 
| А в комнате Ларри стоит ста- 
| ренький компьютер, на кото- 


ром периодически высвечива- 
ется логотип Sierra. Чтобы не 


| забывали, что ли... 


Так вот, пройдя короткий 
спиритический сеанс в виде 
получения всех необходимых 
инструкций от фотографии лю- 
бимого дяди, Ларри Ловедж 
покидает увешанные плаката- 
ми стены своей холостяцкой 
обители и начинает охоту 
за прекрасным полом. 

Дело в том, что для попада- 
ния на шоу SWINGLES необхо- 
димо предоставить немалое 
количество, эээ... знаков вни- 
мания, полученных от самых 
разных девушек. 


Бесквестовый 
хентаизм 
Кстати, получив в игре пароч- 
ку таких вот фетишей (отбросим 
ханжество и будем называть 
вещи своими именами ©), при- 
ходит понимание того, за что 
Magna Cum Laude получил рей- 
тинг «Mature», после чего игру 
запретили во многих странах. 
И еще: каюто неуловимо, но все 
же чувствуется, что в High Volta- 
ge Software кто-то как-то где-то 
и когда-то увлекался хентаем. 
А это как бы и не совсем хоро- 
шо... не по-людски там все. 
Второе и самое большое ра- 
зочарование - это то, что игра 
больше не является квестом: 
здесь нет пазлов, головоло- 
мок с использованием пред- 
метов и прочего. Точнее есть, 
но в таком количестве, что 
и упоминать не стоит. 
Жанровую ориентацию но- 
вого «Ларри» определить весь- 
матрудно. Разработчики назы- 
вают свое творение не иначе 


как «action», но стрелять и бить 
никого не нужно, зато ненуж- 
ной беготни - хоть отбавляй. 
Эта самая беготня обильно 
разбавлена мини-аркадами 
и роликами на движке игры. 
В связи с этим сюжет из парал- 
лельного (раньше можно было 
выполнять несколько заданий 
сразу) теперь стал линейным. 
Ну... или почти линейным. 

Поначалу игровой процесс 
кажется весьма интересным, 
но после соблазнения с полде- 
сятка студенток становится по- 
HATHO, что не все так хорошо, 
как кажется поначалу. 

Да, разработчики - не дети, 
и наверняка знали, что «...де- 
вушки бывают разные», и на- 
пихали в игру целую кучу де- 
виц самой разной внешности 
и нравов. 

Однако способы достиже- 
ния желаемого... взаимопо- 
нимания © абсолютно иден- 


МЕСАСАМЕ 


тичны. Для начала - погово- 
рить. Но не стоит обольщать- 
ся - никаких диалогов с вы- 
бором варианта ответа нет 
ив помине. Иначе девелопе- 
ры бы кричали, что они 
сделали RPG ©. Разго- 
вор - это ни что 
иное как мини-ар- 
када, где нужно 
гонять лысого... 
головастика, 
старательно из- 
бегая препят- 
ствий в виде 
пивных кружек, 
сливных бачков 
и так далее, симво- 
лизирующих разные 
глупости, которые может 
сморозить Ловедж. 
А в это время Ларри 
без подсказки и по- 
сторонней помощи 
вешает на уши лап- 
шу очередной г 
ow 


красотке. Нет ничего хуже, 
чем обманывать девушку... 
Но и нет ничего приятнее, 
когда это получается. И все- 
таки тут надо отдать должное 
разработчикам, ибо они про- 
явили себя тонкими психо- 
логами — общий стиль, шут- 
ки и приколы, да и вообще 
весь юмор в игре - все вы- 
держано в старом стиле 
квестов OT Sierra. 

А значит, получаєтся хитрая 
загвоздка - приходится либо 
слушать Ларри, либо прохо- 
дить игру. Два дела одновре- 
менно делать не всегда полу- 
чается - уж больно хорошо 
новоявленный Казанова изво- 
лит шутки шутить. 

И было бы все хорошо, если 
бы подавляющее большинство 

других мини-аркад, боль- 
ше всего похожих 
на клавиа- 
турный 
трена- 
жер, 


не повторялись из раза в раз. 
А вместе с ними - остроты 
и шутки Ларри. Как известно, 
шутка, повторенная дважды, 
таковой уже не считается. 
Та же шутка, повторенная 
трижды - уже начинает напря- 
гать, четырежды — действо- 
вать на нервы. Дальше, кажет- 
ся, продолжать не имеет 
смысла - все и так понятно. 
Если разговор прошел 
успешно, можно смело пере- 
ходить к следующему этапу — 
предложить даме выпить, 
потанцевать с ней, возможно, 
еще разок 
погово- 
рить 
и... 


юмористического пошиба. 
| К слову, кроме действителы 


нет, вы ни за что неу 
попрыгать на батуте! Сер! 
но. Синхронно попрыгать. 

на двух батутах. И все, ника- 


кой романтики. Прыжки - это, — 


в принципе, те же танцы. Особ- 


няком от других стоят «миссий», | 


где Ларри предстоит обыграть = 


своих соперниц в «четвертаки». | 


И если Ларри с нашей помо- 
щью преодолел все преграды, 
нас ожидает ролик пикантно- | 


смешных шуток и ядовитых _ 
острот в сторону правитель- 
ства и американской системы 
образования очень часто 
встречаются и низкопроб- 
ные сортирные геги. 
Убогость головоломок 
и куча всего непотребно- 
го объясняется просто — 
как и большинство других 
проектов, игра Magna _ 

Cum Laude ориентирована. 

на сектор приставок. А выпу- 

скать для консолей игры, 
в которых игроку необходи- 
мо задействовать головной 
мозг — все равно что выбра- 
сывать деньги на ветер. 

Однако, несмотря на 
обилие приставочных 
штампов и клише, 

в игре есть и немно- 
го позитивных мо- 
ментов, крайне 

важных для 
пользователей 
персоналок. 
В частности - 
возможность 
сохраняться 
где угодно ©. 


Вдали от Масяни 
Помимо секретных 
‚› жетонов, известных 


по предыдущим ча- 
sh oo 


й 


| заставки, появляющиеся при 
загрузке игры, и многое, 


| Cum Laude присутствує 
| мультяшная графика, сим 


` и неплохая анимация 
| KO с одной оговорк 


| му Kak при ближайш 


стям сериала, в игре появился 
еще один ресурс — деньги, в не- | 


больших количествах разбро- 
санные по уровням. На них 

в автоматах или у продавцов 
можно купить всякие хитрости, 
позволяющие жульничать 

в мини-играх или устраняю- | 
щие их некоторые негативные 
эффекты. Так, к примеру, горя- | 
чий кофе хорошенько отрез- 
вляет изрядно перебравшего | 
Ларри. Собрав некоторое коли- | 
чество секретных жетонов 
можно наведаться к мрачному _ 
типу по имени Найджел и при- 
обрести бонусы. Ассортимент 
вполне стандартен для консо- 
лей: эскизы, модели персона- 
жей с неизменной табличкой 
«CENSORED», откровенные 


но- | 
гое другое. = 
Можно сказать, что 


тичные модельки пер: 


рассматривать все 
численное с расстояния. Пот. 


З 


| смотрении сразу же бросаются 


в глаза расплывчатые, убогие, 


| плохо прилегающие друг к дру- 


гу текстуры и другие следы 
консольной «оптимизации». 

Однако, несмотря на все 
промашки программистов, 


| художники поработали на сла- | 


ву — в игре очень много краси- 
вых и оригинальных картинок, 


| и, что самое интересное, 


каждая виртуальная красот- 
ка имеет свой реальный про- 
тотип, фотографии которого 
можно созерцать в процессе 
дозагрузки новых локаций. 
Эти фотки действительно клас- 
сные, и очень странно, почему 
создатели нового «Ларри» не 
впихнули в игру ролинов с эти- 
ми девицами. Тогда бы точно 
получилась бы еще одна серия 
деву с незнакомкой» ©. 

адно, если бы «абы», | 
ы», то кое-где росли. 
бы. Впрочем, эту тему | 
то оставить нельзя. 

и бы выбросить 


| из игры все неинтересные 
| мини-игры, ненужную беготню 


и прочий «левак», то получился 


| бы отличный мультик для взро- 


игра, достойная названия 


м 


| 
р 
SS 


«Leisure Suit Larry». А так... 
получилось нечто. Или, как 
говорят в народе, «ни то, ни 
се, а дурному — радость». 
Реально Magna Cum Laude 
проходится за два-три вечера, 
после чего о ней смело можно | 
забыть. Навсегда. 
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Поліфонія 
Усі моделі Nokia (окрім 3110, 5110, 5130); Samsung R200S/R210S, №600, №620, Т100; Siemens 
А50, A52, C45, C55, C60, M50, MSS, МСБО, ME45, МТ50, 545, 555, SL45i*, 5155 (хмодель і не 
сигналізує про отримання контенту) 


Мономелодії 


Nokia 3100, 3300, 3610i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 72501, 7650; 
Samsung C100, V200, 5300М, $500, E400: Panasonic ЕВ G60, x70, GD67; Siemens | 
55, C60, M55, МСБО, 555, 5155; LG 65400; Alcatel ОТ535, 01310 ,OT511, OT512, 
01525, om7i5 LG Ww3000, W5300, w7020, G5210, 65300, G7000A; Motorola £365, 
Mea) уве: Sony Ericsson 1230, 1100, 1200, 7310, T600, Р800; Ericsson Т65, 166, 
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UMC, SIM-SIM, ДЖИНС ; 5 DUUICE 3 


EE ООН мелодії: Отримання монофонічної мелодії: 
-для Мокіа, Samsung: підстав 30 замість хх - для Nokia, Samsung; підстав 30 замість хх 
- для Siemens: підстав 33 замість хх - для Siemens; підстав 33 замість хх 

- для Ericsson, Motorola, LG і Panasonic: о ~ для Ericsson, Motorola, LG i Panasonic: 
підстав 35 замість хх підстав 35 замість хх і відправ SMS- 
повідомлення з кодом на номер 104507 


| Якщо Ви замовляєте поліфонічну мелодію або кольорове 
зображення — у відповідь отримаєте М/АР-адресу, за якою підтримки: 


зможете завантажити обрану мелодію чи зображення. Для (044) 5314051 р 
| цього повинні бути активовані та настроєні \МАР-послуги. 


Вартість МУ/АР-з'єднання оплачується окремо навік 9200-1800) 


Отримання поліфонічної мелодії: 2 3 
- підстав 50 замість xx Отримання поліфонічної мелодії: 
і відправ порожнє 5М5-повідомлення на - підстав 50 замість хх i відправ 5М5- 
номер 104507 „де =f повідомлення з кодом на номер 7047 
отриманий код мелодії. 


Отримання кольорової та ч/б графіки: 

= з відправ 5М5-повідомлення з кодом 

_ Отримання кольорової та ч/б графіки: обраної картинки на номер 104507 
відправ порожнє 5М5-повідомлення на 
номер 104507уууууууу , де уууууууу - код Увага: в 5М5 не треба ‘ 
обраного контенту. вписувати ніяких літер чи знаків! 


Контент-провайдер ТОВ «Юнотек». Телефон служби підтримки (044) 5314051, Пн.-Пт. 1000—1800 
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Герой неизвестной 
национальности 
Имя Александра Македон- - 
ского овеяно такой беспро- 
светной тайной, что сегодня 
можно смело сказать — мы во- 
обще ничего не знаем об этой 
`исторической личности. Еще 
сложнее сказать что-то опре- 
деленное о его происхожде- 
нии. К примеру, по исследова- 
ниям историков выходит, что 
отец Александра - Филипп; так 
написано в большинстве исто- 
рических свидетельств. В то 
же время в египетских записях 
имеются ссылки на битвы, 
которые выиграл древнееги- 
петский фараон Тутмос (или 
Тутмес) Ill. A летописцы Отто- 
манской империи рассказыва- 
ли о победах своего героя — 
Магомета И Завоевателя. И са- 
мый большой прикол в том, что 
эти три разные личности, явно 
существовавшие в реальности, 
выиграли одни и те же битвы, 
причем в то же время, теми же 
войсками.., да и прочие осо- 
бенности тоже сходятся: во- 
евали они с теми же врагами, 


столицы своих царств имели 
в тех же городах... А как гласит 
мудрость: «Если животное вы- 
глядит, как собака, виляет хво- 
стом, как собака, и лает, как 
собака, то это и есть собака». 
А общем, выходит так, что отец 
Александра - грек Филипп, 
оттоман-турок Магомет и егип- 
тянин Тутмес! Просто фильм 
«Близнець» какой-то, где от- 
цом героев Шварценеггера 

и Де Вито были сразу 5 или 1.0 
нобелевских лауреатов! В об- 
щем, кем по национальности 
был этот Александр, получив- 
ший свое прозвище по назва- 
нию не то страны Македония, 
не то области Греции Македо- 
ния, не то однокоренного с ни- 
ми названия города Меггидо, 
совершенно непонятно. 

Но это и не важно. Тем бо- 
лее, что в недавно выпущен- 
ном фильме Александра, гре- 
ко-турко-египтянина, играет 
брат-близнец Энрике Игле- 
сиаса — Колин Фарел (вооб- 
ще британец). Но режиссер 
фильма «Александр» — Оливер 
Стоун, и уж ему-то стоит дове- 


рять в том, что касается подбо- 
ра актеров. Просто заметим, 
что впервые игра по мотивам 
фильма, приуроченная к миро- 
вой премьере блокбастера 
мирового масштаба, делается 
в Украине. Это прорыв. 


0 бедном кентавре 
замолвите слово 


Александр Филиппович 
Македонский был большим че- 
ловеком. Особенно если ме- 
рить его вместе с его конем, 
имя которому было «Бычьего- 
ловый» или по-нашему, по-гре- 
чески, Буцефал. Рост Алексан- 
дра в холке был от 2,5 (сидя 
на коне) до 3,2 метров (стоя 
на Буцефале), что является 
рекордом для героев его вре- 
мени. То, что Македонский не- 
разлучен с конем, следует 
из того, что строится Александр 
не в каком-нибудь алтаре или 
городском центре (и даже не 
в храме), а в конюшне, что 
наводит на разные мысли... 

Но хватит шуток. Ведь строи- 
тельством кентавров по имени 
«Александр» нас побалуют в дру- 


гих режимах, но никак не в кам- 
пании. А ведь именно с кампа- 
нии стоит начинать играть. Ведь 
всякая стратегия начинается со 
знакомства с законами и прави- 
лами игры, разъясняемых шаг 
за шагом в процессе прохожде- 
ния незамысловатых заданий 
кампаний. 

Итак, наш игровой персо- 
Han - Александр Македонский, 
которому на роду написано 
стать великим полководцем. 

И если наше становление как 
полководца, занятого подавле- 
нием бунта афинян на террито- 
рии Македонии, у нас пойдет 
не очень бойко, то в походах 
на Персию, Египет и Индию, 
которые откроются в дальней- 
шем, можно будет намасты- 
риться управляться многоты- 
сячными армиями достаточно 
неплохо для того, чтобы в ре- 
жиме многопользовательской 
игры не было мучительно боль- 
но проигрывать живым против- 
никам с интеллектом, далеким 
от искусственного. Сразу заме- 
тим, что в других режимах, где 
откроются все нации, можно 


будет строить не только Алек- 
сандра, а по три героя на каж- 
дую из четырех играбельных 
«рас», если называть их по тра- 
диции стратегий. 


Галопом по Азиям 

и Европам 

Все действие игры развора- 
чивается по сценарию, не по- 
вторяющему сценария фильма, 
аявляющемуся неким парал- 
лельным сюжетом, в котором, 
однако, участвуют те же персо- 
нажи, что и в снятом гениаль- 
ным Оливером Стоуном «Алек- 


сандре». Персонажи, кроме 
неслучайного совпадения их 
имен, обладают теми же узна- 
ваемыми физиономиями: в на- 
шем приснопамятном кентавре, 
как мы уже говорили, легко уз- 
нается парень из «Телефонной 
будки» - Колин Фарел, сыграв- 
ший историческую личность 

с такой натуралистичностью, что 
Ассоциация геев и лесбиянок 
признала его чуть ли не своим 
героем, открывшим глаза всему 
миру. Звезды «мальчика-гея», 
также как и Анжелины Джоли, 


Вела Килмера и Энтони Хопкин- 
са, сыгравших в кино, сверкают 
и в роликах из оригинального 
фильма, которыми богата 
лицензионная версия игры. 

К слову, историческая драма, 
открывающаяся нашим глазам, 
становится гораздо ближе серд- 
цу, если предварительно посмо- 
треть кинокартину. 

За время прохождения по- 
лутора десятков кампаний 
нам придется выполнять пер- 
воочередные задачи, во вре- 
мя которых будут появляться 
и побочные миссии, несколько 


разнообразящие игру. И хотя 
разработчики пытались сде- 
лать миссии разными (такими 
они и стали), все равно некото- 
рые из них немного приедают- 
ся к середине их прохождения. 
Кампании довольно типичны 
для исторических RTS, и чаще 
всего их смысл - это либо унич- 
тожение какого-то войска или 
юнита, либо достижение опреде- 
ленной точки на карте и сраже- 
ние/удержание. Придется нам 
также заняться постройкой зда- 
ний, отдельных юнитов, армий; 


во время таких миссий мы об- 
учимся экономическим основам 
«Александра». В основном же 
игроку предстоит управлять уже 
готовой армией - иногда до- 
вольно маленькой, иногда 
просто колоссальной, либо 
отдельной частью громадного 
бандформиро... хм... в общем, 
частью армии. В пределах игро- 
вого поля, скрытого «туманом 
войны», может находиться не- 
сколько десятков тысяч юни- 
тов — по словам разработчиков, 
аж до 64 тысяч штук. Запускать 
игру до такого предела смысла 


нет, да и комп для этого нужен 
неслабый (машина на 2 Гц 

с 512 Мб памяти притупляет 
при гораздо меньших численно- 
стях армии - Al ведь нена дро- 
вах работает!). 


История 

без географии 

Когда мы были в компании 
GSC, нам буквально сыпали Tep- 
минами той эпохи: вот, посмотри- 
те, это воттакой воин стаким ви- 
дом оружия, а воттут можно 
сразиться в этой знаменитой 


битве, Для человека, далекого 
от истории древнего мира, все 
эти вещи будут по крайней мере 
познавательными, а тем, кто 
в курсе, сколько людей участво- 
вало в какой-нибудь схватке пер- 
сов и финикийцев под каким-ни- 
будь городом Каркаде (ине 
придирайтесь! я вот как раз не 
в курсе, кто там и где сражался — 
это в качестве примера...) — им 
эта игра будет как раз к месту, 
чтоб, как говорится, закрепить 
полученные знания на практике. 
Обычная битва разворачива- 
ется при участии нескольких де- 


‘iia Ч! 


сятков или сотен солдат и одно- 
го или двух героев. Герои в 
игре — особые юниты, вроде 
Македонского, обладающие 
такой популярной ролевой со- 
ставляющей, как экспа. Опыт 
набирается героями не только 
за убийство врагов лично ими, 
а любым юнитом их армии, 

и с набором определенного ко- 
личества экспы ее можно вкла- 
дьвать в развитие одного 

из трех умений. Умения зти, 
если сравнивать игру с класси- 
ческим «вариком» - зто разно- 
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образные ауры, поднимающие 
силу, боевой дух, защиту, жиз- 
ненную силу и прочие характе- 
ристики воинов в круге опреде- 
ленного радиуса вокруг героя. 
Вообще присутствие героя сра- 
зу же поднимает мораль окру- 
жающих его войск, но с прокач- 
кой соответствующих умений 
мораль поднимается на убий- 
ственные для врага высоты. Так 
что героя приходится беречь — 
особенно если учесть тот факт, 


что с гибелью героя большая 
часть кампаний тут же заканчи- 
вается нашим поражением. 


От перестановки 
мест слагаемых 
значение суммы 
меняется... иногда 
очень сильно 


Для более эффективного 
использования войск приходит- 
ся их расставлять по позициям, 
придавая их рядам ту или иную 
форму и устанавливая им нуж- 
ный уровень агрессивности — 
агрессивный, нормальный или 
защитный. Зато герои - парни 
С «падающей планкой», для ко- 
торых враг - как красная тряп-. 
ка для быка, и наши команды 
им, XM... ДО одного места! Если 
рядом с Александром пробе- 
жит хоть один враг, то первый 
будет преследовать последнего 
до тех пор, пока не грохнет, или 
же пока не грохнут его самого. 
Учитьвая количество хитпойн- 


тов героя можно с уверенно- 
стью рассчитывать на первый 
вариант, но если тыняющихся 
мимо врагов будет много, то 
даже 2-3 тысячи здоровья не 
спасут обезумевшего Алексан- 
дра от смерти. Так что героя 
нужно держать поближе к тылу, 
так, чтобы он врага не увидел. 
Количество формирований 
ограничено несколькими фигу- 
рами, которым можно только 
указывать степень разрознен- 


в прародителе половины исто- 
рических стратегий AoE, испол- 
няют священники. Священники 
лечат юнитов, находящихся ря- 
дом с ними, наводя на них свои 
религиозные чары. Главное — 
это удерживать сонм дедушек 
от прорыва через линию фрон- 
та: они легко могут увязаться 
за раненым «планочным» геро- 
ем или подстреленным юнитом, 
особенно если вы ненароком 


ности строя — от плотного 


| до свободного через среднераз- 


розненный. Комбинируя разные 
формирования и объединяя их 
в один отряд, можно красиво 
написать на поле боя что-нибудь 
вроде «УРАЪ, используя для это- 
го несколько тысяч разного ро- 
да пехотинцев и кавалерию. 

Но построения нужны совсем 
не для этого. Во-первых, постро- 
ение солдат в строй повышает 
их боевые показатели. А во-вто- 
рых, построив юниты по прин- 
ципу «Бронированные — спере- 
ди, дальнойбойные - сзади», 
можно добиться просто фанта- 
стических высот в обороне и на- 
падении. Если же использовать 
Єще и микроконтроль, отдель- 
ные личности в многопользова- 
тельских баталиях вообще до- 
биваются почти невозможного. 


Лечит не время, 
а религия! 


Кроме боевых юнитов в игре 
имеются лекари: их роль, как 


нажмете control+A, что приве- 


я 


ieee 
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дет в боевое исступление все 
ваши юниты на поле боя. 
Осадные орудия, которые 
также имеются в игре, почти 
ничего не могут сделать с пе- 
хотой или кавалерией — разве 
что вы собираетесь сделать 
достаточно залпов из пушки 
по воробьям, чтоб перебить 
их поодиночке. Но сравнить 
эффект от попавшей в стену 
каменюки, выпущенной любой 
из катапульт, с ударом по сте- 
не мечом практически невоз- 
можно. Пехоте против стен 
делать нечего, и забудьте про 
Дон Кихота, который пытался 
победить мельницу врукопаш- 
ную: «Александр» — He та игра, 
где такие фокусы проходят. 


Золото не гномы 

добывают 

В игре доступны разные 
здания, которые, скажем 
прямо, мало чем отличаются 
от стандартного набора, имев- 
шего место быть в легендар- 


ных «Казаках». И если вы име- 
ли честь играть в эту достой- 
нейшую игру, то вам придется 
привыкнуть только к несколь- 
ким нововведениям, а осталь- 
ные тактические и экономиче- 
ские приемы будут вам 
донельзя знакомы. 
Изменения в том, что каса- 
ется отличия игры от «Каза- 
ков», значительные в одном 
и незначительные в другом. 
Например, точно так же добы- 


У 


ваєтся еда. Точно так же до- 
бывается золото и руда. Ана- 
логично рубятся деревья 
и добьваєтся камень. Есть не- 
большие отличия, например, 
в максимальном количестве 
рудокопов на одну шахту, или 
в том, что камень добывают | 
не подходя к глыбе, а стоя на 
россыпи булыжников. Вместо 
постройки одного юнита 
по умолчанию, пяти — по нажа- 
Tuto control и бесконечного 
производства no shift (вроде 
так?), в «Александре» по умол- 
чанию строится бесконечное 
число юнитов... Но основа 
игры практически совпадает. 
Реверансом иностранным гей- 
мерам, более знакомым с дру- 
гими стратегиями, нежели 
с Cossaks, стал Alt вместо 
«тильды» в качестве клавиши 
визуализации количества хит- 
пойнтов зданий и юнитов. 
Кроме кампании есть некий 
«скирмиш» - задаваемые пара- 
метры опять же очень похожи 


на Te, что бьли в «Казаках»; 
есть и мультиплеер по локаль- 
ной сетке или в и-нете. Негатив- 
ным фактором для мультиплея 
можно назвать медлительность 
юнитов, а изменение скорости 
игрь в меню не предусмотре- 
но... Движения юнитов, даже 
быстроходных, все же замед- 
лень, и на больших картах про- 
бежка из угла в угол может за- 
нять довольно много времени. 
Многие привыкли к более бы- 
стротечным схваткам, и для 
варкрафтеров, у которых все 
игры заканчиваются за 10-15 
минут, такой расклад может 
стать решающим - не многие 
геймеры, привыкшие к боль- 
шим скоростям баталий, до- 
ждутся даже середины игры. 


Когда все на своих 
местах 


Движок игры и графический 
движок — BOT Te части «Алек- 
сандра», которыми по праву 
могут гордиться разработчики. 
Да, следование истории и хоро- 
ший баланс - это хорошо. Ho 
есть целый класс геймеров, 
которые в играх ценят прежде 
всего красоту. И они, могу вас 
заверить, смогут вдоволь попу- 
скать слюни, разглядывая от- 
крывающиеся красоты. Все 
карты нарисованы вручную ху- 
дожниками из Бельгии, и нет 
ни одного камушка или дерев- 
ца, присобаченного просто так, 
из-за того, что так текстура ле- 


гла: все они находятся на своих 
местах, с любовью прилажен- 
ные так, чтобы было как можно 
красивее и живописнее. 
Фигурки солдатиков и кре- 
стьян живут своей жизнью. 
Потрясающе красивой анима- 
цией они, конечно, не блещут, 
но если их собирается доста- 
точно много в одном месте, 
то они поднимают пыль там, 
где это возможно: чем пыль- 
нее земля, чем больше солдат 
и чем активнее они топчутся — 
тем больше пыли они подни- 
мают. Оглушенные солдаты 
падают на землю, но если они 
действительно только оглуше- 
ны, то они поднимутся и встав 
в строй продолжат сражаться. 
Особо гордятся разработчи- 
ки водой. Мне, честно говоря, 
вода понравилась меньше, 
чем суша: вода производит 


впечатление не подернутой 
рябью глади озера, а зерка- 
ла с неровной поверхностью, 
в котором отражаются иска- 
женные облака (красота!) и га- 
леры, которые, к слову, гребут 
явно по воздуху, тем не менее 
быстро продвигаясь в про- 
странстве. 

Звуками и музыкой также 
можно гордится: в качестве 
саундтрека к игре использо- 
вана оригинальная музыка 
легендарного Вангелиса, а рус- 
ской озвучкой игры занима- 
лись известные дикторы укра- 
инского телевидения. Поэтому 
не удивляйтесь, когда Алек- 
сандр Македонский или Птоле- 
мей заговорит голосом, кото- 
рый покажется вам смутно 
знакомым: вполне может 
статься, что этот же актер озву- 
чивал и ваш любимый сериал. 


МЕСАСАМЕ 


С копьем против 

башни 

С исторической точки зрения 
геймплей не всегда совпадает 
с действительностью. Напри- 
мер, корабли атакуют только 
копьями (или стрелами?), в то 
время как реальные корабли 
и таранили другие суда, и брали 
их на абордаж, когда команда 
захватывала чужое судно, после 
чего поступала с ним по своему 
разумению. И еще один прокол: 
как корабль с помощью стрел 
разбивает каменные стены? Это 

"по крайней мере странно... 

Если сравнивать «Алексан- 
дра» все стеми же «Казаками», 
то изменилась еще одна вещь: 
из геймплея пропал голод. 

В казаческих поединках, если 
уровень еды падал до мини- 
мального, юниты начинали 
умирать с голодухи. Здесь же, 
в новой стратегии, еда нужна 
только для того, чтобы строить 
юниты или проводить опреде- 
ленные апгрейды. 

В целом, игра оказалось сба- 
лансированной (за этим следи- 
ла группа старых крафтеров, 
работающих в GSC-GameWorld), 
красивой, с интересными зада- 
ниями и обалденной музыкой. 
Первый блин Украины не стал 
комом, и кто знает, может, 

к следующему шедевру вроде 
«Матриць» игру будут делать не 
чехи или немцы, а наши ребята? 


Мах Pagan 
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Чтобы: пошло со всеми эффектами «на максимум»: подождите годик.. 


Официальный сайт: wwvhalf-life2.com 
— a 
мистер Фримен! 


_ Стрелять подано, 


ся планета уже почти` 
два года в курсе, что Half 
Life 2 находился в разра- 
ботке. Более года назад 
все увидели безобразно 
выдранную из недр Valve 
пре-альфу. Почти полгода мы 
слушали сводки с судовых про- 
цессов и полуслухи от людей, 
близких к разработчикам и из- 
дателям игры, о том, что игра 
почти готова. И только сейчас, 
наконец, после 16 ноября у нас 
`появилась возможность пои- 
грать в то, что мы так ждали. 
Учитывая, что игра вышла 
две недели назад, и зная, как 
всех колбасило от нетерпения, 
сложно сказать что-то веское: 
все те, кто ждал игру, за эти 
две недели ее уже прошел, 
a Te, кто ждал не очень — им 
наши размышления и читать-то 
неинтересно. Так что отдадим . 


Действие игры на 
спустя некоторое в 
событий первой части. 
ким-то образом дказі 
в некоем городе по 
го пространства - © 
рят исковерканны 
слова в виде над 
сенных на раз 
и такие же искор 
останки автомобиле 
рых легко узнают 
«ВАЗ», «ЗАЗ» и прочие 
Наша задача, которая про- 
ясняется по мере того, как с 
бытия и триггеры толкают 


вперед по заскриптованному = 


сюжету - остановить оче! 


мир. При этом на пути у нас бу- 
дут стоять его приспешники и... 
ну конечно же, инопланетяне! 
Атмосфера игрь держит нас 
в напряжении постоянно, не 
отпуская ни на секунду. В этом 
помогают новые виды оружия — 
от ломика до гравитационной 
пушки, притягивающей объек- 
ты, средства передвижения 
и враги — монстры и люди. 
Скрипты — скриптами, и, как мы 
уже говорили про все тот же 
Роот, главное - не отсутствие 
или присутствие скриптов, а их 
правильное использование. 


Красота спасет 
доктора 


Фримена! 
Первое, что букваль- 


но бросается в глаза: 


под графические процессоры 
от АП! - новинка в мире игр. 

До сих пор разработчики дела- 
ли игры под разного рода GeFor- 
се и прочие продукты лаборато- 
рий nVidia. Теперь же, после 
такого почина Valve, стоит заме- 
тить тенденцию и к обратному 
движению. 

Во многом игра превзошла 
хиты этого года: например, 
мимика персонажей и их ли- 
ца вообще (как и модели) 
будут получше, чем в Воот 3, 
а пейзажи, можно сказать, 
несколько выигрываюту Far 
Cry. В целом игра крепкая 

с графической точки зрения. 

Звук в игре заста- 
вляет прислушивать- 
ся ко всем мелочам. 


дает сравнивать звездный 
статус обеих. 

Физический движок Havoc — 
это нечто. Взаимодействие 
объектов заставляет подозре- 
вать разработчиков в темных 
ритуалах и призывах демонов, 
которых они поселили в коде 
игры. Но без глюковне обо- 
шлось: граната, брошенная 
в вертолет, красиво застревает 
в крутящихся лопастях, а когда 
труп падает в воду, его кровь не 
растворяется в воде, окрашивая 
ее в розовый цвет, а пятном па- 
дает на дно, как клякса, накле- 
енная на автомобильный корпус. 


Фримен! 

Вы — лучший! 

Самого главного героя (или 
даже часть его тела) мы до кон- 
ца игры так и не увидим. Если 
мы смотрим вниз - мы не ви- 
_дим его ног, если Гордон что- 

_ _ то берет в руки, 
_ то предмет за- 
висает в не- 
котором 
отдалении 
от него. Но это 
_He TaK важно: 


висит над кроватью. 
‚ернулся, и возвращение 
| триумфальным. Сни- 


могли не обмануть наши 
ды и даже после множе- 
ва роликов, скриншотов, 
описаний геймплея и прочего, 
ак нельзя лучше описываю- 
его игру, они смогли препод- 


мя которому Half Life 2. 


= Икебот Зрастов 
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) Захоплююча гра-головоломка з 
чудовою кольоровою графікою, | 
яка поєднує елементи стратегії _ 


Це проста, але цікава гра у 

водія. Заробити бали можна, 
якщо підібрати пасажирів на 
правому боці вулиці та 
перевезти їх на автобусну 
зупинку на лівому 
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Sony Ericsson: Т610, 2600 ) 


ти- найкращий аматор! в 

перегонах на скутері, але вже 

час виходити на світовий рівень. || 
Доведеться зустрітися з чотирма || 
найкращими спортсменами 

планети аби вирішити, хто 
найсильніший 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3410, 35101, 
3650, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 
63101, 6610, 66101, 6800, 6820, 7210, 
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Ти- - астронавт, i імаєш зібрати в всі i | 
алмази на маленькій нес- | 
табільній планеті. Гравітація у 
планети непостійна - слідкуй за 
індикатором на екрані 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 3650, 
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Sony Ericsson: Т610, 2600 


Ти гратимеш роль космічного 
пілота-найманця, якому 


Ця гра являє собою симулятор 
авіадиспетчера. Щохвилини в 


Проводиш багато часу з м'ячем. 
перед корзиною? Перевір 


доручено охороняти торгову швидкість своїх рефлексів та (| небі над аеропортом з'являється 
станцію на орбіті планети Титан влучність - скільки м'ячів ти ЧИ| кілька літаків. Усім їм треба на 
в сузір'ї Кентавра зможеш закинути в корзину, яка посадку, пілоти літаків 


- поводяться як сліпі кошенята 
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* Для отримання логотиту або листівки відправ 5М5-повідомлення з кодом логотипу » Для замовлення суперзвуку відправ 5М5-повідомлення з кодом суперзвуку на номер 
або листівки (обов'язкого! для телефонів Nokia перед номером логотипу впиши 2; для 10659 якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, Kylvstar GSM, Ace&Base, djuice 
телефонів Alcatel, Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic впиши 3) на номер 10639 Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10639 — З грн. з ПДВ, 10659 - 5 грн. з ПДВ, 
якщо ти абонент UMC, 5ІМ-5ІМ, ДЖИНС; на номер 10659 якщо ти абонент Kyivstar 106506 - 5 грн. з ПДВ, 105669 - б грн. з ПДВ, 10899 - 9 грн. 3 ПДВ, 038 - 0,55 050 з 
GSM, Ace&Base, djuice; на номер 038 якщо ти абонент Golden Telecom. Логотипи ПДВ, 138 - 0,95 USD з ПДВ. 

Siemens Golden Telecom не підтримує Отримання — безкоштовно 
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Анти-Бумер 


Жанр: фильм от боріїп'а 

Системнье требования: 
Pentium Ії 350 МГц, of M 
8 Мб Video oe 
Goblin в пиценаим - звучит 
довольно-таки неправдоподо 
но. НО тем не менее, з 
ствительно так. | 

Как всегда «веселый пе 
ревод» от студии «Божья 
Искра» и старшего опера 
Гоблина, в миру известного 
как Дмитрий Пучков, отличает- 
ся невероятным количеством 
хохм, отсутствием какого-либо 
здравого смысла и бешеным 
комизмом, граничащим с лег: 
ким идиотизмом. | 

Шутники соединили воеди- 
но святое и грешное — футбол 
и чОрный бумер (с движком 
от Запорожца). 


Белое солнце 


пустыни 
Жанр: квест 
Системные требования: 
Pentium I! 400 МГц, 64 Мб, 
_1 Мб Маео 


жанра «русский квест». Игра 
создана по одноименному 
культовому фильму, и ее выход 
приурочен к 35-летию созда- 
ния этого самого фильма. 
Разумеется культового, по по- 
нятиям наших предков 
a. Игру озвучивали те! 


‘роли Сухо- 


Понятно, что в игре все, 
кроме Абдулы, будут живы 

и здоровы, а главному зло- 
дею крепко не поздоровиться. 


_ Restricted Area 

Жанр: RPG 

Системнье требования: 
Pentium Ш 833 МГц, 512 Mo, 
64 M6 3D Video 

Еще одна якобь RPG с по- 
меткой «Made іп Germany»... 
или еще один клон Diablo Il, 
пи уж назьвать вещи 
своими именами. 

Все просто и знакомо: пять 
персонажей, корявенькая 


| ролевая система и неизмен- 


Hoe «Save and Exit». Графика 
очень неоднозначна - отлич- 
ную прорисовку локаций : 
основательно портят убо- 
гие модели монстров и от- 
вратительная примитивная 


компьютера и особенно 
обьему оперативной памяти 
явно завышены. А куча багов 
и недоработок неприятно раз- 
нообразят весьма скучный" 
игровой процесс. 


День Д 


Жанр: RTS 

Системные требования: 
Pentium Ш 733 МГц, 512 Мб, 
64 Мб 3D Video 


Еще одна стратегия в реаль- 


ном масштабе времени, посвя- 


щенная событиям Второй Ми- 


ровой Войны, а точнее — 60e- 
вым действиям в Нормандии. 
На протяжении трех кам- : 


паний игроку предлагается | 


совершить немало ратных _ 
подвигов и руководить 
войсками в таких знамени-. 
тых баталиях, как высадка _ 
на Омаха-Бич, взятие 
Шербургской гавани или 
операция «Кобра». 


Одна из главных особенно- : 
более 60 типов _ 


стей игры — 
юнитов, каждый из которых 


смоделирован с очень высо- | 
кой степенью тои 
достоверности. 


БЕ ПЕТЕЛЕ СО 


А 


Medal of Honor: 

Pacific Assault 

Жанр: FPS 

Системнье требования: 
Pentium Ill 733 Mi, 256 Мб, 
64 M6 3D Video : 

Очередное дополнение к та- 
кому вечно играбельному хиту 
как Medal of Honor. 

Игроку предстоит воплотить- 
ся в морского пехотинца Тома 
Конлина и почти в одиночку 
победить всех врагов США 
в азиатско-тихоокеанском 
регионе, пройти нелегкий 
путь от Перл Харбора до... 
финального ролика ©. 
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EPOBO 


Название: The Movies 


Жанр: симулятор кинематографа 


Издатель: Activision 


Разработчик: Lionhead Studios 
Дата выхода: четвертый квартал 2004 ro 
Сайт игры: wwwthemoviesgame.com 


Мотор! 

Хватит! Хватит давиться 
сЗмЗчками на стадионе и кри- 
чать футболистам, что они 
должны пинать мяч, а не против- 

_ ника! Хватит, попивая пиво 
в сквере, смеяться над падаю- 
щими скейтерами, и выкиньте 
вы в конце концов поп-корн, ко- 
торый сопровождает неиссякаю- 
щую критику режиссеров и бес- 
сменные слова «Я бы сделал 
лучше»! Поверьте, в недалеком 
будущем у вас будет такая воз- 
можность. Не верите? Тогда вам 
придется поверить известнейше- 
му дизайнеру Питеру Мулинье, | 
который уже приложил свою ру- 
ку ктаким гигантам виртуальных 


развлечений, как Black&White _ 


и Dungeon Keeper. И теперь 
Питер, возглавляющий Lionhead 
Studios, решил с головой оку- 
нуться в кинематографию... | 


В одном 
ИЗ HE СНЯТЬІХ 
ие Федерико 
еллини 
История кино, грубо говоря, 
имела свое начало еще в Древ- 
_ ней Греции стак называемыми 
«движущимися тенями». Гораздо 
-- позже появились первые мульт- 
ипликационные фильмы и, ко-_ 
нечно же, фотографические 
снимки, но кто бы что ни гово- 
р Lhe кинематографа 


фантазии. В игре нам предсто 


рождения - 28 а 1895 
года. Тогда в «Большом кафе» на 
бульваре Капуцинов в Париже 
состоялся публичный показ «си- 
нематографа братьев Люмьер». 
Проект The Movies установил 
свою точку отсчета вовсе не 
с Древней Греции и даже не 
с крупнейшей фабрики фотома- 
териалов братьев Люмьер. Со- 
бытия игры разворачиваются в 
двадцатых годах прошлого ве- 
ка. В шальные руки игрока по- 
падает одна из кинокомпаний | 
того времени, распоряжаться _ 


которой он может как ему заб- | 
| и совсем другое - взять на эту | 
et ‘самую роль скинхеда Васю, с ro- 
| ловы до ног обработанного гута- | | Г 
| лином. Вот только запросы = | 
| у Смита и Васи будут немного. 


лагорассудится и, конечно же, 
в меру своей безграничной 


ит проделать грандиозный путь 


от немьїх черно-белых фильмов 
-до кинолент а-ля MATRIX и «Ноч- 
| ной дозор». Само собой, гаран- 
| тий того, что вы не споткнетесь 
| и не подпортите _ 


серскую физиономию на зтом 
самом пути, никто давать не бу- 


| дет. И уж поверьте мне, что кри- 


ками «Зкшні», «Никуда не годит- 


| ся! Давайте-ка еще один дубль» 


и «Все! Я так работать больше 
не могу?» - ваша задача в The 


Movies вовсе не ограничится. 


Для начала предстоит зака- 
зать сценарий и создать свою 
собственную киностудию. С этим, 
полагаю, у геймеров, вдоволь 
насладившихся непревзойден- 
ными SimCity и The Sims, никаких 
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траблов не возникнет, и уже спу- 
стя пару-тройку часов перед на- 
шим взором предстанет нечто... 
Нет, просто нечто =) 

Теперь, когда, так сказать, 
есть крыша над головой, можно 
позаботиться и о персонале. 


Предположительно самые вну- _ п іита See 
: сивых девушек на какой-нибудь | 
| ужастик (вот как я), тогда, без- 


шительные по размерам про- 
блемы будут связаны с подписа- 
нием контрактов. Класс актеров, 
конечно же, напрямую будет 

| влиять на успешность кинолен- 


| ты. Одно дело — взять Уилла 
_| Смита на роль в очередной эпо- 


пее о жизни в черном квартале, 


отличаться. В общем, с одной 
| стороны, на чаше весов — заис- 
| кивание перед звездами, а с дру- 


| гой = показ вашего фильма 


_в самых известных селах на 15- 


| дюймовых мониторах. Что пере- 


весит — решать вовсе не силе 
притяжения, а именно вам. 

Ну, о Смите это я так, для 
примера ляпнул, на самом-то 
деле никаких реальных имен в 
игре не будет, уж больно хло- 
потное это дело - лицензией 
заниматься. Намного проще (и 
дешевле) влепить в игру редак- 


тор имен, чтобы при желании 
мы могли назвать любого акте- 
ра, как сами того пожелаем. 


і скают CHONG, Pee era: что 


В выборе жанра фильма то- 
же полная свобода! Любите 
смотреть, как женщины распу- 


условно, снимаєм укоррор. 


Где мой ко! ре 
без сахара? - 
Процесс съемки фильма чем- 
то напоминает муравейник: па- | 
ру десятков людей, чьи имена 
и а титрах, 


+ редь, возникает за- 


| дача выбора заранее подгото- 


вленных декораций и расста- 
новки актеров. После этого 
достаточно лишь заорать: «Рота, 
подъем», или что там у них 
кричат? Впрочем, не важно, 
главное — чтобы камеры были 
направлены на актеров, а по- 
следние демонстрировали чуде- 
са современной анимации, при- 
держиваясь сценария. Самое 
что ни на есть приятное - это то, 
что мы в любой момент можем 
прервать рабочий процесс 

и с помощью ручного ABYXKHO- 
почного грызуна и какой-то ма- 
мы внести свои коррективы. 


К примеру, послушав мой совет, 
вь все же решили снять «хор- 
рор», BOT только от происходяще- 
го на зкране девушка не веша- 
ется вам на шею с замогильньм 
криком, а спокойно пережевы- 
вает очередную порцию поп- 
корна, запивая его колой. 
Расклад далеко не чумовой, 
но и расстраиваться нечего: Что 
есть силы орем «Стопі» и, увидев 
менюшку с расположенными на 
ней ползунками, не отказываем 
себе в удовольствии поэкспери- 
ментировать. Оказывается, пол- 
зунок жестокости и ужаса 
установлен 


в начальном положении, 
и фильм действительно напо- 
минает битву телепузиков 

с излишним весом. Устанавли- 


Р 


ваем жестокость на максимум, 
и сценка приобретает ярко- 
красные тона в лучших тради- 
циях «фаталити» из «Мортал 
Комбат». 

С облегченным вздохом 
персонала, повествующего 
нам об окончании съемок, по- 
следний аккорд не прозвучит. 
Теперь нам придется заняться 
продвижением своего творе- 
ния в массы. Для этого игроде- 
лы предлагают сделать трей- 
лер к своему кинофильму. Тут 
все просто, как в комнате 

удобств: оторвал кусочек ту- 
алетной бума- 


ги, обработал его как счита- 
ешь нужным и приделал куда 
надо. Ладно вам, «ассоциации 
глупые»! Сами бы попробова- 


ли, будучи на моем месте, 
статью писать, послушал бы я 
ваши ассоциации... 

В общем, возвращаясь к трей- 
леру, хотелось бы упомянуть 
о возможной вставке разнооб- 
разных слоганов и экспорте это- 
го увлекательного произведения 
в формате WMA с дальнейшей 
возможностью похвастаться пе- 
ред друзьями или же вывесить 
трейлер в и-нете. 

О графическом движке 
RenderWare от Criterion я уже, 
честно говоря, устал рассказы- 

вать. Этот движ успел на- 
следить 


в чертовой дюжине игр, на ура 
принятых геймерской обще- 
ственностью, и ставить под 
сомнение графическую состав- 


ляющую игры было бы просто 
нонсенсом. 


Стоп! Снято! 

Что ж, вырисовывается до- 
вольно-таки привлекательное 
полотно с четкими очертаниями 
свежей идеи, которая в руках 
Питера Мулинье и вовсе пре- 
вращается во что-то шедевро- 
подобное. И если игроделы не 
опрокинут на эту картину фла- 
кончик чернил, полагаю, игра 
придется не только по сердцу 
тонким ценителям искусства, 

но и прочим любителям 
попортить 


зрение перед экраном своего 
персонального компьютера. 

Виталий Віта Полищук 

blind_sniper@mail.ru 
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Inducer доступнь 
= те 
му, a Mine Glove стреляєт ки 

-пичами. Правда, эти кирпи 
предназ 


Третья часть игры действи- 
тельно готовится обзавестись 
многопользовательским реж 


Employes Special Discount 


специальными магнитными | 
ботинками, что позволит бес- 
препятственно взбираться 
по металлическим конструк- 
циям и железным стенам 
‘зданий. Один из ведущих 
азработчиков игры по име- 


зовательских режимов игры, 
и, кроме привычных Death- 
match u Capture the Flag, B Ha- 
личии есть свежие забавы. 
Вот, например, Siege, когда 
предлагается удерживать ба- 
зу с расположенньм в ней 
секретньм оборудованием 


_ и не отдавать его вражеской 

_ команде, и кто продержится 

_ дольше, тот и победит. Или 
_ Liberation, название которого 
_ должно говорить само за се- 


бя. Убитые соперники в Libe- 
tation отправляются прями- 


_ ком в тюрьму. Здесь перед: 


вами стоит двойная задача: 
‘атаковать и в то же время 
защищать свою базу и захва- 
ченных врагов. Необходимо 


_ найти золотую середину, что- 
_ бы суметь пробраться к вра- 


гам и освободить соратников, 


одновременно стараясь 
не попасть с этими соратни- 
ками в одну клетку: 

Еще одним плюсом команд- 
ного режима является то, что, 
кроме статичных артиллерий- 
ских точек, многие сражения 
поддерживают участие транс- 
портных средств. Известно, 
| что в игре будут присутство- 
вать наземный вездеход Turbo 
Slider и инопланетный корабль 
| Hovership. К слову, весь парк 
| военной техники рассчитан 
| на двоих человек: пока один 
| ведет машину, второй разно- 
| сит в пух и прах все, что попа- 
дет под прицел. 
| 
| 
| 


_ Ну, и в заключение разгово- 
ра о мультиплеере добавлю, 
что Ratchet & Clank 3 поддер- 
живает голосовую связь по- 
| средством 05В-наушников, 
благодаря чему вы сможете 
не только координировать дей- 
| ствия в команде, но и всячески 
: насмехаться над врагами. 

Однако если вы думаете, что 
‚ весь потенциал игры заклю- 
| чен в сильном мультиплеере, 
| а сингл-составляющая просто 
| сварганена на скорую руку, 
| то вы сильно ошибаетесь! 
Однопользовательский режим 
ничем не уступает командно- 
| му, что делает Ratchet & Clank 
. З прекрасно продуманным 
проектом. 
История, рассказываемая 
| в игре, такова: многочислен- 
| ные подвиги и приключения 
прославили наших героев Рэт- 
’ чета и Кланка на всю галакти- 
| ку. Друзья стали популярными 


телеведущими своего соб- 
| ственного шоу. И вот однажды 
они получают сигнал бедствия 
с планеты Велдин — родины 
Рэтчета. Планета атакована 
вражеской армией под пред- 
| водительством доктора Нефа- 
риуса. Как вскоре выяснилось, 
с целью установления межга- 
лактической экспансии Нефа- 
| риус прибег к помощи Тирра- 
ноидов - одной из самых 


| сильных рас во всей галактике. | 


| Осознавая, что вдвоем Рэтчету 

| и Кланку не справиться с вра- 

| гом, друзья решают найти 

| человека, который много лет 

| назад одержал победу в схват- 

ке с доктором... 

| Помогать нашим героям 

| в неравном бою с захватчика- 

| ми будет команда, именуемая 

| Q-Force и состоящая из таких 

| бравых парней, как Большой 

| Элл, Скид Мак Маркс и роко- 

| вая обольстительница Хельга, 

в совершенстве владеющая 

| искусством соблазнения. Эти 

новые друзья не раз придут 

і вам на выручку, помогая спра- 
виться со многими задачами: 

| взломом электронных систем 

| защиты или... совращением 

| врагов. 

Не следует забывать, что вы 

являетесь обладателем тонны 

оружия (о котором я уже yno- 

| минала) и десятка устройств, 
позволяющих обманывать 

врагов. Одним из таких при- 

 способлений является Tyhrra- 
Guise, используя которое вы 

сможете принимать облик 

| любого тирраноида. Причем, 


чтобы общаться с другими 
представителями этой расы, 
необходимо в определенной 
последовательности нажать 
кнопки геймпада, выдавая 
таким образом фразы на их 
языке. Однако если вы ошибе- 
тесь, то можете ненароком 
сильно оскорбить собесед- 
ника... Полагаю, не надо 


объяснять, что за этим после- 


| 
| 
| 


дует. К тому же если учесть, 
что по сравнению с предыду- 


| щими частями игры разработ- 
| чики увеличили количество 
| врагов на каждом уровне 


на 50%, вам серьезно нужно 
задуматься об осторожности. 
Одним из самых интересных 
нововведений в Ratchet & 
Clank 3 является звездолет 
«Железный Феникс», где нахо- 
дится практически все необхо- 


| димое для вас оборудование 


и некоторые виды оружия, 
которые вы сможете купить, 
собрав определенное количе- 
ство болтов и гаек. 
Удивительно, но с каждой 
новой серией Ratchet & Clank 
становится лучше. Нет, типа, 
предела совершенству. В то 


время как большинство аркад- 
| платформеров не более чем 
| милы и занимательны, Ratchet 
| & Clank З умопомрачительно 


смешна и до слез зпична. 
Здесь, в принципе, не требует- 
ся выдвигать никаких гипотез. 
В успехе игры мы уверены 

на все двести процентов. 


Ольга Крапивенко 
helga666@mail.ru 
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спортить хорошую 
идею очень легко. 
Главное - взять игро- ° 
вой мир покруче и 
исказить его корявым 
исполнением пополам 
с глупыми нововведениями. 
Так и получилось с сиквелом 
легендарного и великого ас- 
чоп/киберпанка с злемента- 
ми РПГ Deus Ех (в простона- 
родье DX) - Deus ЕХ: Invisible 
War. Во-первых, убрали скилы 
и характеристики, что для фа- 
натов было вообще как сер- 
пом по пальцам. Во-вторых, 
значительно упростили гейм- 
плей и сюжет. Ну и много чего 
еще было... В общем-то, иг- 
рушка получилась неплохая — 
неплохая стрелялка. Но ниче- 
го общего с первым Deus'om — 
умным, богатым сюжетны- 

ми и тактическими ходами, 

а также глобальными пробле- 
мами - кроме названия и кус- 
ка сюжета в нем не было. 

В семье, как говориться, не 
без урода. Обидно. Из короля 
рейтингов 2000-го года игра 
вьродилась в обыкновен- 
ную стрелялку с заезжен- 
ным сюжетом, каких плюнуть 
и растереть. 

Но, тем не менее, фанаты 
продолжали верить, что при- 
дет Продолжение, которое бу- 
дет достойно приставки «Деус 
Экс» в названии. И вот, неко- 
орое время назад, в сети на- 
онец-то появилась информа- 
DX3 в разработке! Но 
о одно НО (большое и 
рное): теперь шпилю раз- 
абатывали ребята из Crystal 
Dynamics, что и насторажива- 
° ло. Новые девелоперы могли 

испоганить второй сиквел по- 
круче, чем «родные» разра- 


ботчики (lon Storm) - первый. 
Или просто потерять те крохи 
смачнющей атмосферы, что 
еще остались от оригинала. 
Сделать отличную игру — но 
опять же, не имеющую ниче- 
го общего с первой частью 
сериала. А тут недавно появи- 
лась еще одна громкая но- 
вость — Deus Ex: Clan Wars, а 
именно таким бьло рабочее 
название сиквела, теперь 
больше не Deus Ex, а какой- 
то непонятный Project: 
Snowblind. Такое ощущение, 
что девелоперы, вдоволь по- 
издевавшись над фанами, ко- 
веркая любимую игру, реши- 
ли теперь наподдать ногами 
по почкам... З 
Таким образом, теперь кро- 
ме идеи и издателя ничто DX 
со Snowblind'om не связывает... 


Matrix has you 

(every day) — 

Как обычно, девелоперы 
пророчат нам ацки светлое и 
приятное будущее - на дворе 
середина ХХ! века, в мире бу- 
шует Очередная Мировая Вой- 
на, активно развивается робо- 
тотехника, психованные 
ученые с залысинами от своих 
экспериментов создают всяче- 


ские биоимплантанты пополам 
с бактериологическим и био- 
химическим оружием. В об- 
щем, не жизнь, а сказка... 

Главным героем игры, и, 
соответственно, нашим про- 
теже будет лейтенант Натан 
Фрост (Nathan Frost), эдакий 
забавный чебурек. Наследуя 
Деус, да и прочие игры дан- 
ного жанра, этот черт будет 
не обычным солдатом, а по- 
лукиборгом. В его тело доб- 
рые дяди (они же - психо- 
ванные ученые) вживили 
полный комплект биоимплан- 
тантов и открывалку для пива 
в придачу. Причем, как это 
уже было и раньше, в процес- 
се игры мы самостоятельно 
сможем вешать на нашего 
железного друга всякие руле- 
зы и гаджеты, проапгрейджи- 
вая его до статуса «ходячий 
танк». И это, без сомнений, 
хорошо. 

Итак, 2065-й год. Наш герой 
сражается в составе между- 
народной армии «Коалиция 
Свободы» (Liberty Coalition) 
на территории Гонконга. 

С кем он там воюет, пока не 
ясно, но можно смело пред- 
положить, что если девелопе- 
ры из Crystal Dynamics пойдут 


Deus Ex: РИ be hack... 


oe 

по стопам Ion Storm, тов се- 
редине игры нам стоит ждать 
крутого сюжетного поворота, 
в результате которого окажет- 
ся, что ЕС, в непогрешности, 
доброте и правоте которой 
мы были всецело уверены, 
окажется бандой преступни- 
ков, а те, против кого мы вы- 
ступаем — хорошими парня- 
ми. .. Нуа дальше - уже 
по накатанной дорожке: 
меняемся командами, и айда 
мочить бывших союзников! 

Также хотелось бы надеять- 
ся, что разработчики стырят 
один элемент атмосферы из 
ОХ'а - разбросанные повсю- 
ду книги, газеты, журналы, 
датакубы, справочные терми- 
налы, в которых содержится 
познавательная и объемная 
информация об игровом мире, 
об истории, о событиях... Это 
было круто, это делало мир 
более живым и интересным 
для исследования. 


Take a look inside 
Графика. Ha скринах Kap- 
тинка выглядит слегка углова- 
то. Ладно, зто можно списать 

на начальную стадию разра- 
ботки; скорее всего в финаль- 
ной версии все будет испра- 


влено. Тем не менее, уже 
сейчас заметны и плюсы, 
такие как динамические тени 
и освещение, поддержка вся- 
ких вертексных и пиксель- 
ных шейдеров, и т.д. и т.п. 

В общем-то, также стоило бы 
отметить неплохой дизайн ло- 
каций и большое количество 
«левых» мелких объектов, 

как в Максе Паг... в смысле, 
Пейне Втором. 

Кроме того, разработчики 
заявили, что в игре будет при- 
сутствовать полная интерак- 
тивность и абсолютная разру- 
шаемость. А это значит, что 
можно будет пихать и крушить 
ваще всё. Я повторяю: ВАЩЕ 
BCE. Но, опять же, есть пара- 
тройка НО. Как мы все пре- 
красно помним, была такая 
игрушка — Red Faction, с ац- 
ким движком Geo-Mod, кото- 
рый, по словам разработчи- 
ков, позволял игроку тоже 
разрушать ВАЩЕ BCE. Но как 
оказалось в процессе про- 
хождения, громить и кром- 
сать ВАЩЕ ВСЁ получалось 
только в определенных ме- 
стах и в строго ограниченном 
создателями игры количе- 
стве. Так что, делайте выво- 
ды, господа... 

И еще одно. Кто сможет 
остановить такого красавца, 
вооруженного огромным ар- 
сеналом ракет и гранат? Ведь 
теперь не надо зачищать не- 
боскребы от териков, чтобы 
убить Самого Главного, если 
вполне спокойно можно при- 
цепить снизу много-много 


взрывчатки, и, сделав ноги, 


нажать на красную кнопку, 
обрушив таким образом стро- 
ениєе... Правда, на этот ход 
девелоперы могут ответить, 
запихнув в здание пару зало- 
жей. Но разве пара цивиль- 
ных могут остановить настоя- 
щего Рембо? 

Как все нормальные разра- 
ботчики шутеров, Crystal Dy- 
namics бьют себя сапогом в 
грудь, уверяя, что они-то нако- 
нец склепают искусственный 
интеллект, всем интеллектам 
интеллект! Враги, по их сло- 
вам, будут менять свое пове- 
дение в зависимости от ланд- 
шафта и погоды, а это уже 
интересно. Хоть что-то но- 
венькое... А дальше идут 
стандартные макаронные из- 
делия: продвинутый команд- 
ный бой противников, заседа- 
ния за бочками и ящиками 
(учитывая «полную разруша- 
емость» это им сильно не по- 
может), грамотные действия 
при преимуществе какой-либо 
из сторон, адекватная реак- 
ция при нападении на одного 
из товарищей и даже отбива- 
ние гранат. А вот сколько 
из обещанного девелоперы 
реализуют... Вернее не так... 
Сколько из обещанного деве- 


лоперы реализуют нормаль- 
но, мы посмотрим после вы- 
хода игры. 

Естественно, не обойдется 
и без спецспособностей. Кро- 
ме всяких имплантантов, де- 
лающих нас более силь- 
ным/быстрым/умным, 
должна присутствовать заез- 
женная до дыр и безобразия 
матрицевская фишка «bullet 
time» (оно же $ю-то, оно же 
замедление времени). Вот 
только как разработчики со- 
бираются реализовать эту 
штуку в шутере от первого ли- 
ца, я не знаю... Кстати, войдя 
в сумрак, в смысле, юзая бул- 
лет тайм, мы сможем ловить 
летящие в нас гранаты и ки- 
дать их обратно противникам. 
А если учесть их способность 
отбивать лимонки, зрелище 
обещает быть довольно эф- 
фектным... Еще мы сможем 
вселяться в разум вражеских 


киборгов и брать их под кон- 
троль («Bot Dominate»). Таким 
макаром можно перебить ни- 
чего не подозревающих вра- 
гов со спины. Довольно весе- 
ло... Прибавьте к этому всему 
горы футуристического и 
обычного оружия - и получи- 
те Snowblind. 


Из всего вышеописанного 
понятно, что нас ждет... оче- 
редная стрелялка в мире ки- 
берпанка с лейбом «по моти- 
вам» или «от разработчиков». 
Ничего в ней особенного я по- 
ка не вижу. Разве что гейм- 
плей будет довольно дина- 
мичным. В этом я уверен 
на 200 процентов. Но тем 
не менее ее стоит подождать, 
и все-таки глянуть, что нам 
склепают Crystal Dynamics... 
Вдруг девелоперам удастся 
выжать из юзаной-переюза- 
ной идеи и пары штампов что- 
нибудь интересное? Может, 
нам показывают лишь вер- 
хушку айсберга, а остальная 
огромная часть льда скрыта 
под водой? Вдруг гадкий 
утенок превратиться в принца 
на белом коне или хотя бы 
в белого коня?.. 

Блин, братья, а может все- 
таки, Деус еще не умер? 

Может, он все-таки ‘Il be 
back?.. 


Nazhgul 
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о правде говоря, никто | всеми любимый action/RPG. 


не помнит, какими 
правдами или непра- 
вдами демка чего-то 
под длинным назва- 
нием Maximus XV: 
Abraham Strong Space Merce- 
nary оказалась у нас, но тем 
не менее факт остается фак- 
том. И после установки и по- 
лучаса игры возникло дикое 
дежавю в количестве не- 
скольких экземпляров... 


Итак, прежде чем начать 
обзор этих вот дежавю, 
нужно хоть немного расска- 
зать, что собою являет этот 
самый Maximus XV. Жанр 
у этой игрули производ- 
ства независмого польско- 
го разработчика Rebelmind 


Понятное дело, что RPG 
там и близко не валялось, 
зато экшена даже боль- 

ше чем надо. Впрочем, 
некоторые сразу же начнут 
возмущаться, что много 
крови в экшенах не бывает. 
Ладно, ладно, закомпости- 
ровали, с экшеном в игре 
все нормально... Ну, почти 
нормально. 

Графика, да и все осталь- 
ное, какни странно, тоже 
очень сильно напоминаєт 
благополучно и совершен- 
но заслуженно всеми забы- 
тый Harbinger. 

Главного героя звать-вели- 
чать Абрахам Стронг (в честь 
танка его так назвали, что 
ли?), на вид он обычный 


здоровенный мужик, в про- 
шлом - командир спецпо- 
дразделения космическо- 

го десанта, а ныне — один 

из многих узников мегако- 
рабля-тюрьмы Maximus XV. 

K слову, сам корабль — зто 
одна здоровенная тюрьма. 
Видать, криминогенная 
обстановка в далеком 

и, по традиции, несветлом 
будущем станет до предела 
напряженной, и всех небла- 
гонадежных людей будут 
спихивать куда подальше. 
Потому что на планете Земля 
стало слишком много народу 
и слишком мало кислороду, 
а добровольно мигрировать 
по направлению к колониям, 
расположенным где-то в глу- 
бине галактики, они не хотят. 


fie 


Так вот этот самый AGpa- = 
хам Стронг едет в пожизнен- 
ную ссылку на Планету Тума- 
нов. Зачто главньй герой 
получил такое наказание? 
За нарушение субординации. — 


В чем и как именно это вы- 

ражалось - не уточняется. 
И еще раз о кораблях для 

транспортировки заключен- 

ных: узники доставлялись 

к местам столь отдаленным 

от колыбели цивилизации 

в специальных капсулах-био- 

сферах. Каждая из биосфер 


представляла собой полностью _ 


автономный мирок со своей 
флорой, фауной, атмосферой, 
гидросферой, и даже малень- 
ким искусственным солнцем. 
Но по пути Maximus XV вля- 


пался в Черную туманность - | 


ке 


зайьнатіневннйю мо 
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очень неприятную гравита- 
ционную аномалию, и осно- 
вательно сбился с курса. 
То есть, проще говоря, про- 
пал без вести. В биосферы 
проникают толпы злобных, 
голодных итупых пришель- 
цев, решивших быстренько 
обосноваться на новых тер- 
риториях. Однако людишки 
не желали сидеть сложа руки 
и ждать, пока ими пообеда- 
ют монстры. Самые башно- 
витые из них решили, что 
необходимо провраться 
к спасательному модулю 
| корабля и на нем смыться 
| из этого злополучного места. 
‚ Понятное дело, что все те же 
\ башковитье мудрецы реши- 
‚ли, что спасением должны 
заниматься не самые баш- 
/ ковитье, а самые сильные. 
| А точнее = самый сильный, 
“OH же - главный герой, 
он же, каквыясняется — 
Space Hack... 
’ «Оп-па, припльли)», - не 
правда ли? Нами скачива- 
лась демка игры «Maximus XV 
и все, все, все», а после посе- 
щения сайта разработчиков - 
www.rebelmind.com — выясни- 
лось, что Ha самом деле она 
назьваєтся Space Hack. 
И kK Tomy же это еще и про- 
звище главного героя. 
. То ли девелоперы еще не 
определились, что звучит 
более громко, то ли еще 
что, но в файловых архивах 
лежит одно, которое зовется 
совсем по-другому. 
’ Кслову; посещение сайта 
издателя тоже подлило 
‚ маслав огонь: оказывается, 
игра ушла в печать, но офи- 
циальный сайт игры и по это- 
му поводу скромно молчит. 
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Но зто все - мелочи жиз- 
ни, и настоящего диаблоида 
интересуют совсем другие 
вещи. А именно - зкспа, 
шмот и рубилово-мочилово 
без остановок. 


«Шмот решаєт!» (С) 

Диаблоиды 

Боевая система в Space 
Наск отличается редкостным 
дисбалансом. Любой ува- 
жающий себя диаблоид же- 
лает получить новый уровень 
«не отходя от кассы», то есть 
выйдя из города и завернув 
за угол. Но только не в Space 
Наск. Исходя из того, что 
представлено в демо-вер- 
сии, процесс убиения мон- 
стров однообразен до боли 
в седалищном нерве. Преж- 
де всего монстры наносят 
довольно серьезный ущерб 
здоровью игрока, и броня, 
щити шлем не сильно спаса- 
ют от укусов всяких зеленых 
и оранжевых инопланетных 
тараканчиков. Во-вторых, 
оружие наносит противни- 


кам гораздо меньший урон, 
чем они нам. Лечилки встре- 
чаются редко, и стоят по на- 
чалу весьма дорого. С ма- 
ной, которая тут проходит 
под ником «энергия», тоже 
связан один нездоровый 
прикол — энергия заодно 
выполняет и роль денег. 
То есть пополнение запа- 
са маны стоит 100 энерге- 
тических денег. Но это очень 
не удобно - все бластеры- 
шмастеры потребляют энер- 
гию весьма быстро. То есть 
каждый раз постает дилем- 
ма - стрелять из плазмен- 
ного пистолета и ходить 
без денег или крушить всех 
топором и быть парнем при 
деньгах. 

Набор характеристик 
и некоторых других игровых 
элементов начисто содран 
с Diablo №1, хотя не обо- 
шлось и без заимствований 
из второй части. Итак, у ге- 
роя есть параметры в коли- 
честве четырех основных: 
сила, ловкость, знания и вы- 
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носливость. С первыми дву- 
мя все ясно, а другие два 
стата — это по-другому на- 
званные magic и vitality. 
Дальше идут второстепен- 
ные характеристики и пока- 
затели сопротивляемости. 
Все в лучших традициях 
все того же первого Diablo. 
Из второй части разработчи- 
ки позаимствовали систему 
waypoint'0B и непомерно вы- 
сокие цены в магазинах. Все 
торговые точки имеют очень 
узкую специализацию, что 
раздражает сверх всякой 
меры. Каждый раз мотаться 
туда-сюда по городу ради ка- 
ких-то 200 монет - это уже 
слишком. Но вся «прелесть» 
кроется совсем в другом — 
у большинства вещей очень 
высокие требования, а на ра- 
спределение дается только 
5 очков характеристик за уро- 
вень. Изначально в магазине 
может лежать броня, требую- 
щая 45 силы, лук, для которо- 
го нужно 39 ловкости, и так 
далее. И, что самое неприят- 
ное — телепорт на базу требу- 
етаж 30 единиц знания, а из- 
начально все характеристики 
Сронга равны 15. И это еще 
далеко не все примеры того, 
что баланс в творении Rebel- 
mind и близко не валялся. 
„Выход игры-намечен на 
третий-четвертый квартал 
этого года. Но с учетом того, 
что все потенциальные хиты, 
будто сговорившись, друж- 
ной толпой отправились 
«на золото», можно с уверен- 
ностью сказать, что в 5расе 
Hack будут играть считаннье 
единицы. 


Злобная Испина 


. Оценка: 


і _ Графика: 
| er чек р _—_ Геймплей: 
7 _ Управление: 


—— Pentium М 800 м 


ланий г повлечет за собо 
ибавление определенной 
чков, за которые вы 


ризы (денежное дере- 
иксир молодости и про. 


олнение желаний Сим _ слившиеся 

т повышать столбец _ Желтое такси у 
индикатора желаний, изм зало за yi 

ри зтом его цвет (кра 

еленый, золотой, плати- 


@ Make А Child 


У помочилея. 
° То чувство, 
няло меня 


на плече - всего за 126 у.е. 


ато дело = посуду мыть. Под- 

опытный. ‘кролик в научной ла- 
боратори, 
ничего, даи 217 у-йо заста- 
вляли хорошенько задуматься 


_кер - это и звучало замеча- 


- тоже, в общем-то, _ 


BK корне изменил обыч- 
_ ный звонок в дверь. 


$ 


A потом жизнь мою 


. Находясь в состоянии полной 
_ апатии, с каждым последую- 


‘щим безразличным шагом 


_ в сторону двери я, сам того. 


е подозревая, вплотную _ 


’ приближался к своему сча- 


стью. За дверью не было | 


ни горничной, ни садовни- 


_ ка, ни даже сантехника. Там 
_ стояла неописуемой красоты 


девушка с пиццой в боже- 


- ственно белых руках. 


«Это onal» — без устали шеп- 


_ таля себе где-то в глубинах. 
_ подсознания. «Та самая, на | 
поиски. которой у многих ухо- 


дит вся жизнь! Недостающая 
’ часть меня, без которой я ни- 
| когда не был бы собой. Вь 


` только посмотрите: наверное, 


_ сам Бог создал ee! Вот он, 


смысл моей жизни: без томат. 


ного соуса, с сыром «Парме- 


зан», листочками горькой | 

- травы «рукола» и маленькими, 
разрезанньми надвое поми- 

- дорами. Зх, что еще нужно для 
_ полного счастья?» 


_ Но не успел я и глазом морг. 


онуть, как вся моя холостяцкая 


п a тельных ванночек | 
73 с тарелками в ракови- | 
Hi 


е и чистым полотенцем | 


Звучало, конечно я же, красиво, — 


_ тельно, и работенка, кажись, 


жизнь скрылась за двумя сва- 
цебными кольцами. Супруга 7 


зе 


| 


пополняла семейную казну 
чуть ли не Ha три с половиной 
тысячи денег. Ну и я, карабка- 


-ясь по служебной лестнице, 


бросил букмекерскую конто- 
ру и занялся более прибыль- 
ным в наше время делом, 


| а именно: брал долгосрочные 
_ кредиты в банках. И если дру- 
гие с пеной у рта пытались 
` убедить банкира словесно, 
то я нашел более веский аргу- 


мент — беретту у виска. Ско- 
пив довольно-таки приличную 
сумму, мы с женой перебра- 
лись в хоромы, превосходя- 


‚ щие наши раз эдак в шесть... 


Вот и детская комната уже 


шееся дитя, как две капли 
пива похожее на меня, кричит 
криком настоящего геймера. 
Весь в отца пошел, наверное, 


’ тоже будет криминальным 
авторитетом, когда вырастет, 
или на худой конец статьи 

` в игровой журнал нового поко- 


ления писать будет. Зачем 
в будущее заглядывать-то? 
Ho даже если не заглядь- 
вать в будущее, то оно само 
все равно в конце-концов 


’ придет в настоящее... Как 
| AW предполагал, сына мой 


стал великим игровым журна- 


листом. (Молодая жена долго 
' оплакивала мою смерть, 
’ая все-таки получил свои _ 
’ столь желанные белые тапоч- 


ки и скромное надгробие. 


_ Именно так и был заложен пер- 
_ вый камень в династию Blind! 


Отставшая тень 


° Оценки за графику и звук, 
наверное, сами говорят за 
- себя. И кто вам врач, что они 


не красноречивы и словарный 


_ запасу них, как у найденной 


древней формы современно- 


го Homo sapiens в 1856 году 
_ в Неандертале? К полностью 
| трехмерному движку со сво- 
готова, а в ней вновь обделав- 
`’лизацией мельчайших частиц, 
_ плавной анимацией и дей- 

_ ствительно надолго запоми- 

_ нающейся зрелищностью | 

_ придраться невозможно. | 
Как невозможно придраться | 


WK 3B) му сопровождению. 
| erie словом, || 
. Вевбресіивсетуг 


бодной камерой, аЦкой дета- 


Прощальный жест 


Гениальная игра, будучи гени- 


. альной, всегда сопровождается 
- желанием, или, точнее сказать, 
’ непреодолимым желанием || 

_ играть в нее снова и снова; 


а будучи Игрой, она раздари- 


` ваетто, что отличает истин- 


ную игру от аЦтоя. И знаєте, 
что я вам скажу, мои дорогие 
читатели? Несмотря на те 
насмешки со стороны коллег 


‚ MO работе, которые мне при- 

_ шлось вытерпеть в связи с на- 
- писанием этого ревю, я с от- 

_ драенной начисто совестью _ 


заявляю, что The Sims | - по- 
истине уникальное продолже- 
ние уникальной игры... 


Виталий Blind Полищук 


АЦТОЙ 


Название: World Poker Championship 
Разработчик: Непонятно! Скрывается OH, что-ли’? 


Издатель: ValuSoft 
Жанр: карточная игра 


Рекомендуемые системные требования: Реп 650 мц. 32 Мб video, сколько-нибудь ОЗУ 
Официальньий сайт; Www Vaelu-soft.com/products/wridpoker htm! 


Игры (G63) разума 


ем ценны карточные 
игры? Если вы счита- 
ете, что денежным вы- 
игрышем, вы сильно 
ошибаетесь. Карточные 
игры — это один из тех 
вариантов времяпрепровож- 
дения, в котором важен жи- 
вой контакт с другим чело- 
веком. Да, нужно бесконечно 
просчитывать варианты, нуж- 
но, каки в любой другой 
арифметической игре, знать 
различные комбинации и ва- 
рианты их разрешения. Но по- 
мимо всего этого в этих играх 
есть такая вещь, какчелове- 
ческий фактор, И когдаты 
смотришь в глаза сопернику 
и с проигрышной комбинаци- 
ей карт на руках делаешь вид, 
что позолоченный Роллс-Ройс 
уже почти у тебя в гараже, 
а соперник начинает делать 
ошибки - вот тут начинается 
самое интересное. 

Особенно это правило рабо- 
тает в играх, где все решает 
расклад - то есть там, где нуж- 
но тупо считать карты, рассчи- 
тывая вероятность того, что 
выпадет тебе и что выпало 
противнику; когда от того, 
какой ты сделаешь ход, не 
зависит ровным счетом ниче- 
го. Особенно если этот ход - 
только один... 

- 


>> ме 
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я тут столько тре- 
плюсь... И все для того, чтобы 
сказать, что американский 
покер - самая тупая карточ- 
ная игра (если не считать 
«пьяниць»), а подкидной ду- 
рак Ha ee фоне - это какре- 
шение дифференциальных 
уравнений по сравнению 
с игрой в городки. И именно 
поэтому нам было так инте- 
ресно узнать, что же нашли 
американцы в игре World 
Poker Championship, которая 
с лета держалась в Тор 10 
продаж в США. Предчув- 
ствия нас не обманули - 
в зтой игре интересного 
нет ни-че-го... 

Пойдем по нашей тради- 
ционной шкале. 

Графика. На экране мы ви- 
дим уродливые гротескные 
рожи двадцати разных против- 
ников, которые сидят и ждут, 
пока вы их облапошите в ше- 
сти разных известных казино. 


на экране имеется окошко 
ставок, возможных действий 

и карты. Все плоское и более 
чем стандартное - такую ра- 
дость мы за бесплатно получа- 
ем при покупке любой версии 
Windows, начиная с Win-95, 

в виде «Червей» и набора 
пасьянсов. 

Звук. Тут мы лучше промол- 
чим... 

Геймплей. После того, как 
нам сдают 5 карт, мы должны 
проверить, есть ли в них вы- 
игрышная комбинация, и если 
нет — поменять от одной 
до всех пяти карт на новые. 
После чего их нужно снова 
проверить на наличие комби- 
наций. Если внезапно в руках 
обнаруживаются.две.одинако- 
вые карты, то мы поднимаем 
ставки до тех пор, пока это 
не достанет противника, кото- 
рый откроет свои карты. У ко- 
го на руках более прикольная 
комбинация - тот и выиграл. 
И так до тошноты. В процессе 


Бабий | 


игры выясняется, что сущест- 
вуют еще три более про- 
двинутые системы игры, 
отличающиеся количеством 
сдаваемых карт и правилами, 
при которых можно повышать 
ставки или сдаваться. 

Противники. Все они, по за- 
верениям продавцов этой мути, 
играют по-разному. Выглядит 
Это «разнообразие» так: если 
один из противников считает 
пару двоек выигрышем и по- 
вышает ставки быстро и сразу, 
то второй даже с роял флешем 
тянет резину, не повышая ста- 
вок, а делая «Call», то есть отве- 
чая такой же ставкой на любое 
ваше предложение. 


Более идиотской игры мир 
не видел. Нет, более идиотские 
игры — это компьютерные 
«однорукие бандить», в кото- 


| рых игра идет не на деньги, 


а на очки. Ведь если в настоя- 
щем покере интерес в том, что- 


| бы не выдавать сильную кар- 


ту на руках, и уметь спокойно 
блефовать при плохом раскла- 
де, то в спот-машинах глав- 
ное — ДЕНЬГИ. А без денег 

ато занятие превращается 

в компьютерное подобие 
ковыряния в носу. 


Икебот Эрастов 


он, с участием пяти де 
hogs чт 


пришел с абы очередного приятеля, покинувшего холо- 
стяцкий мир, и мозг y него работает с пробуксовкой, а иногда и троит, а 
фотохудожник Мах сказал, что ему просто очень тяжело. Так что при 
полном попустительстве редакции журнала девушки стали креативить. 
_ Они принимали разные позы, менялись местами, становились то в 
фас, то в профиль, то по двое, то по трое, и в итоге мы нащелкали 
огромное количество совершенно разноплановых фоток. А когда голо- 
ва стала потихоньку закипать и у нас, и у девушек, было принято реше- 


_ ние yc Jat творческий пера рыв, BO рема которого Макс (не фот 


спи про 
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ожете мне не ве- 


рить, но есть очень | 


много игроков, бе- 
зумно любящих 
игры, которые, с 
точки зрения бы- 
валого геймера, состоят из 
одних недостатков: устарев- 
шая графика, простой звук, 
отсутствие возможности сох- 
раняться, примитивный сю- 
eT и так далее. Вам, конеч- 
но, будет интересно узнать, 
где обитают такие чудаки. От- 


Название: Особенности национальной рыбалки! 
Разработчик: «Мельница» | 


Издатель: «1С» 


Жанр: аркада:головолемки 
Системные требования: Pentium ! 600 МГ, 


128 M6, зга Мб 3D Video 


Итак, Ha время забыв о том, 


| что эксперименты над людьми 


вет прост - в офисах, гдеесть 
- сборник мини-аркад и голово- 


компьютеры. Каждый день 
клерки, менеджеры, секре- 
тарши и так далее по списку, 
втихаря играют в тетрисы, 
шарики, линии, пасьянсы и Ye- 
ti Sports. В другое они играть 
не умеют и не желают. Ну, как 
говориться, каждому по спо- 
собностям. 

Так что оценивать игры по- 
добного плана необходимо 
именно с позиций целевой ау- 
дитории, то есть людей, играю- 
щих в такие игры. 


запрещены, я вооружился 
игрой «Особенности нацио- 
нальной рыбалки», и процесс, 
что называется, пошел. 

Игра представляет собой 


ломок, удачно разбавленных 
высказываниями героев од- 


: ноименного фильма. 


Дружная компания в со- 


| ставе Левь, Кузьмича, Финна 
` и Генерала отправилась на 


подледную рыбалку. Однако 


г на дворе проказница-весна, и 


неразлучная четверка вскоре 
оказывается на дрейфующей 


| льдине посреди Волги. Ho 


знаменитая русская смекалка 


| умноженная на бурную дея- 


| тельность уже порядком «под- 
| датых» рыбаков приносит 
весьма неожиданные резуль- 
таты — друзья пускаются 

в круиз вниз по реке, по хо- 
ду дела меняя плавсредства. 
В итоге честная компания 
оказывается аж у иранского 
побережья Каспийского mopa. 
Впрочем, в любой ситуации 
друзья не забывают, за чем 

| они, собственно, на реку вы- 

| брались — и остограммлива- 

| ются (ографиниваются, опу- 

| зыриваются) при каждом 

’ удобном случае, да и рыбку 
потихоньку отлавливают. 


Это весь сюжет, с которым 
игрока знакомят сами герои 
в ходе решения головоломок 
и веселых аркадных моментов. 


 Пересказывать бесполезно, 


но офисные жители были про- 
сто в восторге. Все любимые 

пасьянсы отложены в разные 
стороны, и оставались там до 


тех пор, пока «Особенности...» 
не были пройдены до конца. 


Так что если кому-то необхо- 


| AMMO в срочном порядке убить 
| день-два рабочего времени 


г нальной рыбал- 
| ки» запросто 


г в офисных условиях, томясь 


в ожидании Нового Года, 
то «Особенности нацио- 


от уже длительное время 

Adventure Company спе- 

циализируется исключи- 

тельно на выпуске кве- 

стов и адвенчур для 

непривередливых игро- 
ков, не обладающих мощными 
компьютерами. 

Рецепты приготовления таких 
игр довольно просты: как прави- 
ло, берется парочка чужих хоро- 
ших идей, немного портиться, 
добавляется еще немного других 
идей и, по возможности, еще 
и собственные идеи разработчи- 
ков. В итоге что-то да получается. 

На этот раз мишенью у игроде- 
лов оказался Дикий запад. 

Мультфильмы про Счастливчи- 
ка Люка (Lucky Luke) и ковбоев 
не крутят по телику уже давнень- 


_ незна ит, 4 ‚что их не показывают 


ture как двека 
именно на нег 


KO, по крайней мере, у нас; но это 


Зватьего — Фенимор Филмор 
(Fenimore Fillmore) и он как Ha- 
стоящий гуманист и ковбой стре- 
ляет по чему угодно, но только 
не по противникам. В итоге полу- 
чается масса смешных момен- 
тов.., как правило, уже виденных 
в мультфильмах или комедийных 
вестернах. Понятное дело, созда- 
тели игры не преминули поизде- 
ваться и над «Матрицей» — Фени- 
мор умеет останавливать время 
и уворачиваться от пуль не хуже 
Избранного. Но только в роли- 
ках, это же как-никак адвенчура, 
а He экшен. 

Но лучше всего главный герой 
умеет решать хитрые паззлы 
и головоломки, а с врагами 


в основном разбирается без 
вмешательства игрока. Сюжет 
якобы лихо закручен вокруг по- 


| пыток злодея по имени Джон 


Старек (John Starek) захватить 
земли честных и миролюбивых 
фермеров. 

Для того, чтобы справедли- 
вость восторжествовала, Фени- 
мор Филмор должен посетить 
8 локаций, как следует погово- 
рить по душам с тремя десятка- 
ми персонажей, решить все 
загадки и головоломки, а также 
успешно сыграть во все встроен- 
ные мини-игры. 

Графика в игре довольно при- 
ятная и по стилю немного напо- 
минает знаменитый «Toy Story». 


Конечно, местами встречаются 
мелкие недоработки — слетаю- 
щие текстуры, хождение сквозь 
стены, столы, и прочие объекты. 
Но это еще полбеды, а вот по- 
ведение камеры в игре - это 
уже беда, страх и ужас вместе 
взятые. Правда, бывало и поху- 
же. Спешить, как правило, неку- 
да, ив конце концов можно 
привыкнуть и к этой напасти. 
Итак, в общем и целом WAN- 
TED — это очередная добрая 
и немного смешная игра, кото- 
рая наверняка придется по душе 
детям, неиспорченным С$ и дру- 
гими хитами. 


Злобная Испина 
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Название: Athens 2004 

Жанр: олимпиада садомазахистов 
Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Eurocom Ent. 
Системные требования: 
Минимальные: Pentium Ill/Athlon 800 Miu, 256M6 ОЗУ, 64 Мб видео 
Рекомендуемые: Pentium Ill 1,7 МГц, 256 Мб ОЗУ, 128 Мб видео 

И несколько запасных клавиатур! 


рошедшее лето выда- 
лось действительно 
богатым спортивными 
событиями. И самым 
громким событием лета 
безусловно стала неза- 

бываемая олимпиада. Сомне- 

ваюсь, что нашим читателям 

довелось стать живыми сви- 

детелями этого действа. 

Поэтому я предлагаю вам 

возможность стать не про- 

сто зрителями, а участника- 

ми Олимпийских игр — 2004. 

Для этого вам нуж- 

но всего лишь... 

Нет, покупать 

игру, пожалуй, 

не стоит... 


Да, в игру «Афины-2004», 
к сожалению, вошли не все 
виды состязаний, предста- 
вленные на Олимпиаде, 
а лишь четыре вида или один- 
надцать дисциплин, а именно: 
спринт на 100 и 400 метров, 
бег с препятствиями на 110 
и 400 метров, еще пару ви- 
дов спорта из легкой атлети- 
ки, тяжелая атлетика, стен- 
довая стрельба и плавание. 
Честно говоря, это уже первый 
минус: видов настоль- 
ко мало, что че- 
рез неко- 
торое 


время они приедаются, и нет 
никакого желания переигры- 
вать их снова. 

Игровые режимы тоже 


довольно стандартны: Аркада, 


Турнамент, Тренировка и Split- 
screen. Начать я бы посовето- 
вал с режима-тренировки, 
ведь именно тут вы будете 
делать свои первые профес- 
сиональные шаги в качестве 
спортсмена. Ограничений тут, 
конечно же, не существует: 
выбирай любую из 11 
=. ДИСЦИПЛИН 
ь и трени- 


Оценка: 
Графика: 
Геймплей: 
Звук: 


пл ХХ б 


- Україно, вперед! 
- Україно, давай! 


до посинения или пока не уви- 
дишь, что готов. А увидеть, что 
ты готов, можно очень просто: 
все результаты записываются 
в наглядную таблицу, где мож- 
но легко узнать свои шансы 
на победу. 
Суть режима заключается 
в выборе одной из 11 дисци- 
плин и сосредоточение имен- 
но на ней. Нам придется под- 
няться с квалификационного 
раунда в основной турнир, 
а зам пробиться и на вершину 
пьедестала. 
‚ Мне этот 


‚ не очень 


вился: как-то однотипно 
и очень тупо приходится 
лупить по тем же самым 
клавишам, причем постоян- 

но (06 управлении поговорим 
дальше). 

Режим Турнамент мне 
понравился намного боль- 
ше. Тут вам предстоит при- 
нять участие уже во всех 
дисциплинах, раскиданных 
вперемешку. Причем не про- 
сто принять участие, а занять 
призовые места, отхватить 
как можно больше медалей 
(желательно золотых, ибо 
без них — никуда ©). В конце 
концов, получать очки в об- 
щую копилку команды. 

По окончанию соревнований 
подсчитывается общее коли- 
чество медалей и очков каж- 
дой команды. Кто набрал 
больше, тот и победил - 
просто, как все гениальное! 

Среди стран, которые мы 
можем выбрать под свою опе- 
ку, есть и наша любимая Укра- 
ина! Кроме выбора Украины 
вы можете выбрать пол ваше- 
го спортсмена (их, к сожале- 
нию, всего два — мужчина 
и женщина ©). Баланс в игре 
даже если и присутствует, то, 
увы, очень сбит. Силы спорт- 
сменов в игре (созданных 
по образу и подобию извест- 
ных спортсменов) не всегда 
соответствуют силам их прото- 
типов. Похоже, разработчики 
не выполнили своего главно- 
го обещания создать полную 
копию настоящих спортсме- 
нов у нас на компьютерных 
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мониторах. Не знаю, насколь- 
ко это было обещание, но от- 
мазка неплохая, ведь игра 
должна бьла вьйти в день 
открьтия Олимпиадь (тогда 

6 она точно вызвала огром- 
ный интерес, а сейчас... 

ну кому она нужна несколь- 
ко месяцев спустя?) Полные 
копии спортсменов им одно- 
значно не удались (о графике 
поговорим позже). 

И, наконец, третий режим 
Split-screen. Он предоставляет 
нам возможность стать руса- 
лом (мужчиной-русалкой). Ибо 
тот, кто проведет такое коли- 
чество времени в воде, навер- 
няка станет человеком-амфи- 
бией. Но самое главное в этом 
режиме — возможность играть 
мультиплеерную игру до вось- 
ми игроков... на одной бедной 
клаве... К счастью, не одно- 
временно. Вообще, соревно- 
вания проходят по принципу: 
поиграл (проиграл) - дай дру- 
гому попробовать! Кстати, это 
очень и очень весело, так что 
если в выходные нечего де- 
лать, вот вам план: собирайте 
друзей, затаривайтесь пивом 
или чем вы любите затари- 
ваться - и вперед! 

Теперь от теории переходим 
ближе к практике. Конечно, 

я прекрасно понимаю, что 
компьютерную игру никогда 
нельзя даже и близко поста- 
вить с настоящим реальным 
спортом. Но по крайней мере 
я надеялся, что игра хоть ча- 
стично передаст ощущения, 
возникающие у спортсмена 


в процессе соревнований. 

Я даже чуть-чуть надеялся, что 
будет некая тактика: допустим, 
на начале спринта экономить 
силы, чтобы на финише, когда 
соперники подустали, сделать 
финальный рывок... Но нет! 
Самым лучшим станет тот 
игрок, который может как 
можно быстрей приспосо- 
биться к тупым быстрым одно- 
типным движениям. Вот так 

и убивается весь спортивный 
интерес к Олимпиаде (а жаль, 
чертовски жаль). 

Самое интересное, что даже 
если в игре вы бегаете со ско- 
ростью молнии, ваш спорт- 
смен все равно не остановит- 
ся от усталости — разве что 
устанут ваши руки или клавиа- 
тура поломается. 

В управлении, однако, не 
все так плохо, как кажется на 
первый взгляд. При настройке 
клавы вы можете сохранить 
до восьми разных конфигура- 
ций для различных видов 
состязаний. Между прочим, 
это очень удобно, правда, 
возникает некоторая запутан- 
ность при переходе с одного 
вида соревнований на другой. 

Теперь пришло время пого- 
ворить о графике. Графика 
в игрухе вызвала двойствен- 
ное чувство. С одной стороны, 
спортсмены выглядят как ту- 
пые боты, которые даже 
в скриптах ходят по четко за- 
данному курсу. Кроме того, 
они почти лишены эмоций: 
ну где вы такое видели? Это 
же невозможно! Как спорт- 


смен даже без малейшей 
улыбки может получать 30- 


'лотую медаль? Да, эмоции 


спортсменов явно хромают: 
они есть, но какие-то нена- 
стоящие; по ним не видно, 
какие чувства овладевают 
ими в данный момент, нет 
слез проигравших, - когда 
они проигрывают, то у них 
вид будто так и надо. Коро- 
че, как боты — вышел, 
проиграл, ушел. Да и вооб- 
ще кривоватыми текстура- 
ми и квадратными моделями 
игра не то что бы не затяги- 
вает игрока в свой мир, а да- 
же З отгалкивает. 

С другой стороны, если вы 
увлечетесь заплывом в воль- 
ном стиле, вам уже будет все 
равно, что всё выглядит так 
противно из-за плохо прори- 
сованных моделей или из-за 
косо падающего света. Хотя 
и графику тоже можно слегка 
изменить, включив дополни- 
тельные настройки в графиче- 
ских опциях. 

В то же время сам плава- 
тельный комплекс смотрится 
отлично и не вызывает ника- 
ких нареканий: Если часть 
игры сделана отлично, поче- 
му нельзя было ко всем дета- 
лям проявить такое внима- 
ние? Возможно, просто 
лень-матушка. 

Вывод - играть в «Афины- 
2004» будут лишь преданные 
фаны Олимпийских игр. 


Кутепов Алексей aka Alex 
Alexey_in@hotbox.ru 


Крик души 
Если вам присуща хотя бы 

‚ унция (около 27 г. - прим. Мах 
Pagan) обезбашенности, воз- 
раст не дал позабыть о гормо- 
не мозгового слоя (что это та- 
кое — понятия не имею — прим. 
Мах Pagan), а потребность 
в потреблении кислорода по- 
вышается с каждой последую- 
щей секундой, то дышать рав- 
нодушно в сторону серии игр 
Need For Speed (не надо на нее 
дышать! — прим. Max Pagan) 
вы просто-напросто He сможе- 
те, или, по крайней мере, не 
должны. Еще в далеком 1995 
году к общеизвестному физио- 
логическому состоянию орга- 
низма, сопровождающемуся 
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сухостью BO рту и побуждаю- 
щему к поглощению воды (так, 
я замолкаю — прим. Max Ра- 
gan), EA причислили еще одну 
жажду — жажду скорости. Это 
некое психологическое состоя- 
ние, побуждающее к потре- 
блению очередного сиквела 
NFS... На сегодняшнем блю- 
дечке с золотой каемочкой мы 
удостоились лицезреть ни что 
иное, как долгожданный и за- 
ранее обреченный на успех 
Need For Speed Underground Il... 
Все то, что будет изложено 
ниже, можно описать двумя 
словами «2Fast, 2Furious» — 
именно зто цифробуквенное 
сочетание подчеркиваєт все 
то, чем решили обрадовать 


нас 
ЕА Са- 
= nada. 
ee NFSU Il He 
ИЙ привез нам 
революцию в багажнике, он 
не поменял главную концеп- 
цию, и графический движок 
остался неизменным, как вос 
ход солнца, но ничто из вы- 
ше перечисленного не мо- , 
гло помешать мне поставить Й 


столь высокую оценку. 


Широка страна 

моя родная 

Двести километров 
открытого простран- 
ства, которые обещали \ 
нам EA в своем сикве- | 
ле, звучали громко 
до выхода игры и ока- 
зались действительно 
впечатляющими после 
релиза. 


= 


uit 


Место 
: действия игры Bay- 
view — сумеречный город, 
в котором Сару Мишель Геллар 
заменила Брук Барк, а вместо 
вампиров на улицах царствуют 
короли street racing’a. В этих Ka- 
менных джунглях двадцать пер- 
вого века выживают сильней- 
шие. Но даже превосходство 
в лошадиных силах под капотом 
не гарантирует того, что ваши 
колеса первыми прокатятся 
по девственно чистой финиш- 
ной полосе. Дело в том, 
\что крутятся тут боль- 
ие деньги, атам 
где большие день- 
7 ги - соответственно, 
= большие рты, и каж- 
і  дыйиз этих ртов 
<Я норовит 
откусить 
не только 
свою 
часть пи- 
рога, но 
и прогло- 
тить до- 
і | лю оппо- 
| нентов. 
Й Перед 
| попав- 


\ 


> 


шим в зтот коррумпированньй 
водоворот главным героем воз- 
никают немыслимые задачи, 

в то время как все мосты сож- 
жены, а путь назад - только 

на носилках, вперед головой. 


Underground Style 
После пары-тройки побед 
в случайных заездах вы стано- 
витесь мишенью для спонсо- 
ров, которые будут предлагать 
за проснувшийся в вас дух 
победы нового железного 
жеребца, при этом возлагая 
на вас некую ответственность. 
Выбирая спонсора, желатель- 
но просмотреть условия 
контракта, а не заморозить 
взгляд на внушительной ци- 
фре условных единиц, возрож- 
дая в памяти мечты о неоне 
под капотом и новой подвеске. 
На спонсорских состязаниях 
жизнь вовсе не оканчивается. 
Как и подобает настоящему 
главному герою, наш обзавел- 
ся средствами связи и, соот- 
ветственно, информацию обо 
всех касающихся соревнова- 
ний предложениях, о поступаю- 
щих в продажу товарах и вся- 
ком прочем он будет узнавать 
с экрана или же из динамика 
своего мобильного аппарата. 
Кстати, о режимах игры. 
К общеизвестным Circuit 
(кольцо), Sprint (спринт), а так- 
же полюбившимся по первой 
части игры Drag (гонка по пря- 
мой) и Drift (занос) = создатели 
приплюсовали еще Street X 
и Outrun. Если режим Street X 


в общих чертах можно обрисо- 
вать в трех словах - «гонка 

на спидвее», - то для описания 
Оиїгип'а потребуется больший 
словарный запас. В этом режи- 
ме вам предстоит отыскать 

на карте (а-ля СТА) достойного 
оппонента (они помечены стре- 
лочками) и, собственно, просве- 
тить этого эрудита, где раки 
зимуют. Для этого вам потре- 
буется догнать оппонента, 
получить согласие на гонку 

и обогнать его на 300 метров 
(путь выбирает лидирующий 
гонщик). На практике это не так 
просто, как изложено выше, 

но и в искусственном интел- 
лекте свои дыры имеются. 

Что же касается режима Ёар 
Knockout, то он исчез из все- 
ленной Underground под давле- 
нием нововведений. 

Канули в Лету и времена, ког- 
да мы покупали, тюнинговали, 
перекрашивали и улучшали 
внешний вид своей машины 
в одном меню. Теперь для этого 
существуют 5 видов магазинов 
и собственный гараж для тю- 
нинга. Обилие разнообразных 
деталей, винилов и неонов бу- 
дет уверенно приближать зара- 
ботанную вами денежную 
сумму к вечно круглому нулю, 

а нафаршировав одну машину 
всем возможным и невозмож- 
ным принимайтесь за следую- 
щую, так как в сиквеле в гара- 
же можно приютить до пяти 
железных коней. Количество 
этих непарнокопытных превы- 
шает 30 наименований, из ко- 
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торых особо хотелось бы отме- 
тить появление большеколесни- 
ков: до Hard-Track'oB дело еще 
не дошло, но прокатиться на 
Lincoln'e, Cadillac'e или даже 
Ниттеге - «ласкаво просимо»! 


Венец технической 
мысли 


В собственном гараже вы 
сможете получить детальную 
информацию о технических 
возможностях вашего четы- 
рехколесного друга, вплоть до 
максимального крутящего мо- 
мента. Но этим дело не ограни- 
чивается. Далее следует просто 
своеобразный рай для любите- 
лей посмотреть, что же все-таки 
там под капотом, и что будет, 
если мы покрутим во-о-о-он 
ту штучку. Именно здесь можно 
изменить жесткость амортиза- 
торов, сцепления шин, интен- 
сивность впрыскивания закиси 
азота. .. Да и вообще, что я тут 
распинаюсь? В гараже Дино 
(так он называется в игре) мож- 
но подготовить машину к любо- 
му виду соревнований так, что 
ваши противники то и дело бу- 
дут довольствоваться пылью 
из-под ваших колес с устано- 
вленными на них титанами. 


Видеосигнал 
под музыкальную 


зксцентрику 
В плане графики игра не 


уступает современным требо- 
ваниям и, несмотря на старый 
графический движок, без осо- 
бых усилий со своей стороны 


вызывает торжествующее вос- 
хищение. Ведь остаться равно- 
душным к эффекту Blur, к отра- 
жению от асфальта всего 
происходящего, к дождю 

и брызгам из-под колес мо- 
жет разве лишь незрячий. 

Со звуком история обстоит 
несколько иначе. Сундтреки 
уже не пронимают до мозга ко- 
стей, и желания включить звук 
на «полную катушку» нет, а рука, 
раннее тянувшаяся к контроле- 
ру громкости, послушно почива- 
етна клавиатуре. Нетхуда без 
добра - соседи сверху могут. 
спать спокойно. А вот что каса- 
ется самой озвучки игрового 
процесса, то тут звукоинжене- 
рам стоит аплодировать стоя. 
Эти парнитаки хорошенько по- 
трудились, записывая звучание 
мотора каждого транспортного 
средства с учетом тюнинга. 

В результате исходящий звук 
мотора в полной мере передает 
всю атмосферу street racing’a. 


Главное — вовремя 
остановиться =) 


Лишь потерянный пессимист 
может утверждать, что игра — 
это один из подвидов непро- 
дуктивной деятельности чело- 
вечества, но ни один оптимист 
не скажет, что это плохо. И как 
бы там ни было, а в Need For 
Speed Underground И я советую 
играть и тем, и другим. А уж по- 
верьте мне, оно того стоит! 


Виталий «ВИпа» Полищук 
blind_sniper@mail.ru 
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Название игры: Obscure (Mortifilia) 
Жанр: Survival Horror 

Издатель: MC2/Ubisoft 

Разработчик: Нуагамівіоп Entertainment 
Мультиплеер: до двух 

Сайт игрь!: wwwobscure-game.com 


«Фа 


Благодаря стараниям разра- 
ботчиков Obscure предста- 
вляет собой отличный стеб 
на такие фильмы, как «Крик», 
«Я знаю, что вы сделали про- 
шлым летом» и, коне H 
культовый «Факу; 


ранцузские игры — 
что в названии их про- 
стому геймеру? В кор- 
не изменить ситуацию 
и приобщить массу 
людей к творчеству 
французских разработчиков 
решила компания Нуагам оп. 

_ Ее новый проект под названи- 
em Obscure рекомендуется всем 
любителям жанра Survival Hor- 
гог, алчным до новых револю- 
ций в жанре. Итак, что же все- 
таки такое это Obscure? 


Исходя из традици 
жанра, для хорошего сі 
необходимы три составляю- 
щие: компания школьников 
(на крайний случай студентов), 
место, на первый взгляд ничем 
не примечательное, но, как 
впоследствии окажется, скры- 
вающее много тайн, и, нако- 
нец, время, как всегда, самое 
позднее. На практ 1 


«Факультет», «Крик» 

и иже с ними 

Несмотря на то, что жанр 
Survival Horror существует вот 
уже около десяти лет, Obscu- 
ге - первая игра, зксплуати- 


рующая успех многочисленных 
молодежных фильмов ужасов. 


213 
но не Роберта 


в спортзале. Вечером после 
тренировки обнаруживается, 
что один из них по имени Кен- 


мой школе и пару пикантных 
подробностей о ее директоре, 
который занимает свою дол- 
жность подозрительно долго... 


’ Всего в Obscure пять глав- 
‘ных героев. Итак, знакомьтесь. 
Шеннон, младшая сестра Кен- 
ни, отличница, и дабы не про- 
слыть среди своих одноклас- 


ОЦЕНКА: 11 
Графика: 11 
Геймплей: 12 
Управление: ПЕ 
Звук: а 


СНИКОВ «Синим чулком», девуш- 
ка одевается весьма провока- 
ционным образом. Как игро- 
вой персонаж Шеннон может 
оказать первую медицинскую 
помощь, а также дать дельный 
совет относительно решения 
оволомки. Кенни, 
аскетбольной коман- 
емы предпочита- 
дом точного 
дыню. Его луч- 
ляется Стенли, 

: нуть «дури» и про- 
льньй взломщик 
замков. Четвертый герой - 
Зшли, подруга Кенни. Девушка 
довольно сильна, хорошо вла- 
деет приемами рукопашного 
боя, ктому же она единствен- 
ная, кто может вести стрельбу 
одновременно из двух пистоле- 
тов. Ну и последний герой, 


ставшихся подростков | 


с, ожно догадаться, что 
оре молодые люди узнают 


Вместе весело 
блуждать 
по подвалам 


Джош, начинающий журналист. 
Благодаря своей наблюдатель- 
ности он без труда находит все 
полезные предметы в комнате, 
в то время как остальным для 
этого нужно очень хорошо 
присматриваться. 

Игровой процесс в Obscure 
характерен рядом интересных 
новшеств. Во-первых, вам 
больше не придется шариться 
по темным подвалам и подво- 
ротням в одиночку — отныне 
вы можете выбрать себе 
напарника, которому будете 
отдавать ряд определенных 
команд. Кроме того, переклю- 
чаться между персонажами 
можно в любое время. Выгля- 
дит это следующим образом: 
на карте отмечается место 
сбора, где разрешено сменить 
своего героя и взять ком- 
паньона. Компаньоном, есте- 
ственно, будет управлять Al. 
Стоит отметить и тот факт, что 
все герои обладают высоким 
уровнем интеллекта и действи- 
тельно помогают вам в труд- 
ных ситуациях, а не являются 
обузой. Так, отыскав фонарик, 
ваш напарник без труда дога- 
дается прикрутить его к писто- 
лету с помощью липкой ленты. 
Другой пример: пока вы буде- 
те корпеть, вскрывая дверной 
замок, второй персонаж при- 
кроет тыл, ведь монстры име- 
ют идиотскую привычку напа- 
дать в самый неподходящий 
момент. 

Во-вторых, игра нелинейна, 
поэтому если кого-либо из ге- 
роев убьют (даже управляемо- 
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го вами персонажа), вам нет 
необходимости заново пере- 
игрывать уровень. Потеряв 
одного или нескольких това- 
рищей, остальные школьники 
немного повздыхают о потере 
и продолжат свои подвиги. 
Таким образом, к концу игры 
ряды главных героев могут 
заметно сократиться. Очень 
оригинальный подход. 
В-третьих, впервые за всю 
историю жанра в игре реали- 
зован режим на двух игроков. 
Да, вы не ослышались, отныне 
вместо МРС вам может соста- 
вить компанию ваш друг. Стоит 
ли говорить, что играть вдвоем. 
Куда веселее и интереснее, 
чем одному. Ведь теперь, по- 
мимо совместного стратеги- 
ческого планирования дей- 
ствий, вы сможете воплощать 
все свои вероломные планы. 
Например, использовать дру- 
га в качестве закуски для мон- 
стров, коварно отсылая его 
первым проверить темный 
коридор или открыть дверь 
в мрачную комнату. Правда, 
успех ваших иезуитских пла- 
нов зависит в большей степе- 
ни оттого, насколько вы хи- 
трый игрок. Но даже честная 
игра, несомненно, доставит 
вам массу удовольствия! 
Бесспорно, радует и тот 
факт, что в Obscure присут- 
ствует высокий уровень инте- 
рактивности, что позволяет 
игроку решать возникающие 
проблемы вполне логичным 
способом, а не совершая це- 
почку невразумительных дей- 


ствий. Так, например, если 
проход преграждает кресло, 
то это не является поводом 
подниматься на этаж выше, 
чтобы затем лезть вниз, через 
дыру в потолке. Достаточно 
просто взять и отодвинуть кре- 


‚ сло в сторону. Запертые двери 


не означают, что теперь вам 
необходимо мыкаться по уров- 
ню в поисках ключей: многие 
герои умеют взламывать зам- 
ки, а если в дверь вставлено 
стекло, можно просто разбить 
его бейсбольной битой и от- 
крыть замок изнутри. Более 
того, любые методы деструк- 
тивного характера приветству- 
ются. Вы можете ломать и раз- 
бивать вдребезги все, что вам 
захочется: шкафы, автоматы 

с прохладительными напитка- 
ми, мониторы, столы, кресла. 
Но первым делом не забывай- 
те разбивать окна. Дело в том, 
что враги боятся света... 


Мрачно, стильно 

и красиво 

С технической точки зрения 
Obscure не является чем-то ре- 
волюционным, но качество 
проекта — на высоком уровне. 
Модели персонажей и свето- 
вые эффекты не дотягивают 
до уровня Silent НИ 4 и Forbid- 
den Siren, однако выглядят 
достойно. Локации проработа- 
ны отлично и изобилуют мел- 
кими деталями. К тому же 
в игре реализован интересный 
эффект под названием Black 
Аига, суть которого заключает- 
ся в том, что он преобразовы- 


вает фоны вокруг монстров 
в реальном времени и создает 
эффект сгущающейся тьмы. 
Отдельно хотелось бы отме- 
тить отличное звуковое офор- 
мление игры. Саундтрек 
Obscure состоит из добротной 
подборки композиций команд, 
исполняющих нью-металл. Так, 
например, уже во вступитель- 
ном ролике вы можете услы- 
шать песню Still Waiting в ис- 
полнении группы SUM41. 
Также надо сказать, что все 
звуковые эффекты в игре 
(шумы, скрипы, шорохи, скре- 
жет) не запрограммированы, 
а реализованы в произволь- 
ном порядке. Поэтому вы 
никогда не угадаете, являет- 
ся ли только что услышанный 
вами странный звук предвест- 
ником приближающейся опас- 
ности или же это просто шутка 
разработчиков, вставленная 
в игру с целью напугать вас. 
Поразительно, но неболь- 
шой и неизвестной компании 
Hydravision (у которой не бы- 
ло опыта в создании подоб- 
ных игр) удалось сделать то, 
что оказалось не под силу 
таким монстрам игровой инду- 
стрий, как Konami и Capcom, - 
создать оригинальный и ни 
на что не похожий проект. 


P.S. Obscure - не единствен- 
ное название игры; в некото- 
рых странах проект выходит 
под названием Mortifilia. 


Ольга Крапивенко 
helga666@mail.ru 
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Название игрьг Sly 2: Band of Thieves 


Жанр: action 
Издатель: SCEE 


Разработчик: Sucker Punch 
Сайт игрьг www.suckerpunch.com 


олагаю, многие из вас 
знают, что енот-полоскун, 
гордый обладатель мох- 
натого хвоста в черную 
полоску и черной щеголь- 
ской маски на глазах, 
появился на Земле свыше 
20 млн. лет назад. Но мало кто 
догадывается о том, что эти на 
первый взгляд милые и безо- 
бидные зверьки, обитающие 
в лесах, испокон веков были 
ловкими ворами, отличающими- 
ся тонким умом, коварством 
и хитростью. Как раз об одном 
таком лукавом мошеннике 
и рассказывают ребята из ком- 
пании Sucker Punch в своей но- 
вой игре Sly 2: Band of Thieves. 

Итак, знакомьтесь, енот Слай 
Купер - дерзкий и хитрый 
главарь банды воров. Может 
украсть любую вещь, причем 
сделает это элегантно, красиво 
исюмором. Его подельниками 
являются че- 

репаха 

Бентли 

и бегемот 
Мюррей. 
Бентли — своего 


| он спосо- 
ботать 


| любого 


говой центр» 
команды, 


бен разра- 
план 


огра- 
бления 
будучи 
ктому 
же спе- 
циалистом 
по взрыв- 
чатым ве- 
ществам. “О 


Мюррей - ас-автогонщик и по 


| совместительству вышибала. 


Цель у столь колоритной банды 
весьма благородна: им необхо- 
димочнайти и выкрасть состав- 
ные части робота Клокверка. 
В противном случае восстано- 
вленная негодяями железная 
птица сможет уничтожить все 
живое на земле. 

Каки предыдущая часть 
игры, Sly 2: Band of Thieves 


7 поделена на несколько эпизо- 


дов, каждый из которых распа- 
дается на уровни. Вам предла- 
гается посетить Париж - город 
всех романтиков и влюблен- 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 


Звук: 


ных, старую 
Прагу, дикие ме- 
ста Канады, Индию 
и некоторые другие лока- 
ции. Все уровни предста- 
вляют собой обширные 
и многоярусные открытые ло- 
кации. Исходя из этого, к при- 
меру, выслеживать врага вы 
можете, либо крадучись за ним 
по улочкам города, под завязку 
напичканным врагами, либо же 
перепрыгивая с крыши одного 
дома на другой. Какой путь 
предпочтительнее, решать вам. 
Костяк игрового процесса 
не изменился: вам необходимо 
решать головоломки, собирать 
ключи, карабкаться по кана- 
там, совершать прыжки с плат- 
формы на платформу, красться 
вдоль стен и дурить неповорот- 
ливых врагов. Однако в игру 


было введено много новшеств. 
Так, например, у вас теперь 
появилась возможность упра- 
влять всеми тремя персонажа- 
ми, а не только симпатягой 
Слаем. Основу успешной такти- 
ки прохождения игры составля- 
ет параллельное взаимодей- 
ствие всех участников банды. 
Например, для того чтобы 
Бентли смог разработать для 
Мюррея схему действий в ноч- 
ном клубе, Слаю необходимо 
незаметно прокрасться внутрь 
и сделать ряд фотоснимков. 
Другой пример: пока Слай 
отплясывает с детективом Кар- 
мелитой, отвлекая тем самым 
ее внимание, Мюррей крадет 
очередную часть робота. 


Поначалу может сложиться 

-впечатление, что игра линейна, 
но зто не так. Конечно, чтобьт 
продвинуться по сюжетной 
линии, необходимо выполнить 
ряд обязательных заданий, 

но в остальном вы полностью 
вольны в своих действиях. 

К примеру, чтобы заработать 
деньги, вы можете просто кру- 
шить попадающиеся под руку 
объекты (вазы, скульптуры) или 
убивать врагов. Но зто занятие 
для мелких хулиганов. Настоя- 
щий жулик должен промышлять 
воровством. Поэтому Слай спо- 
собен с легкостью обчистить 
карманы любого охранникатак, 
что тот даже глазом моргнуть 
не успеет. Подобным образом 
можно заполучить и различные 
предметы, которые затем легко 
сбыть начерном рынке, именуе- 
MoM ThiefNet. На заработанные 
деньги герои могут разжиться 
новым оружием или полезными 
навыками (невидимостью, трой- 
ным прыжком, различными 
комбо-ударами). 

Кроме денег, из про- 

тивников можно 

вытрясти 

и жизни. 


К слову, в отличие от оригина- 
ла, в Sly 2 герой больше не 
умирает от одного меткого 
удара вражеским веником. 
Теперь, чтобы отправить вас 
к праотцам, врагам потребу- 
ется нанести ударов пять, 

не меньше. Впрочем, играть 
вам от этого будет не легче, 
поскольку противники стали 
сильнее, умнее и коварнее. 
Поверьте мне, это уже не те 
подслеповато-глуховатые 


лапти, замечающие вас только 


тогда, когдавы уже подошли 
впритык. Теперь враги облада- 
ют чутким. слухом, хорошим 
зрением и ловкостью. Но вы 
ведь играетеза вора, а посе- 
му всегда сможете незаметно 
улизнуть от неприятелей. Раз- 
работчики не поскупились 
на Stealth-3neMeHTbI: здесь 
вам и тихие перебежки за спи- 
нами охранников, и проникно- 
вение через 
лазернье 
решет- 


ки, 


и попытки скрыться от луча 
прожектора, и многое другое: 

Еще одним интересным 
моментом в игре является 
то, что сталкиваться с боссами. 
вы теперь будете на протяже- 
нии всего уровня, а не только 
в момент финальной битвы. 
Таким образом, разработчики 
изначально знакомят вас с ва- 
шим противником, позволяя 
не просто все выяснить о его 
личности, но и выявить слабые 
и сильные стороны. 

Среди десятка козырей, 
спрятанных в рукаве Sly 2, 
есть один небольшой, но очень 
хитрый джокер: Он.откликает- 
ся на модное слово «интерак- 
тивность» и означает, что прак- 
тически все предметы в игре 
можно будет уничтожать: 
расстреливать, топтать до пол- 
ной недееспособности, ки- 
дать во врагов, использо- 
вать нестандартным образом 
и так далее. Можно, к приме- 
ру, взять камень и швырнуть 
его со всей дури в дальнюю 
стенку. Враг побе: Ha шум, 
а Слай, торжествуя, прошмыг- 


нет мимо то! та, 


с которого сорвал- 
ry ся заинтересо- 
й ванньй 


TO PLAY OR NOT TO PLAY _ 


Помимо оригинального и ин- 
тересного игрового процесса 
Band of Thieves может похва- 
статься превосходньм юмо- 
ром. Настоящим здоровьм 
юмором, а не идиотскими 
сортирными шутками. Все 
это в сочетании с шикарным 
визуальным воплощением 
и звуковым оформлением 
составляет ни больше, ни 
меньше, а идеальную во всех 
отношениях игру. 

Sly 2: Band of Thieves - это 
свобода и разнообразие, от ко- 
торых, словно от слишком чи- 
стого горного воздуха, начина- 
ет кружиться голова. Хотите 
выслеживать врагов с помо- 
щью шпионских гаджетов и со- 
вершать диверсии? Пожалуй- 
ста. Собираетесь планировать 
и совершать ограбления кази- 
но? Добро пожаловать. Жела- 
ете выполнять акробатические 
трюки, как в классических плат- 
формерах? Не вопрос. Впро- 
чем, при всем этом разнообра- 
зии существует некоторая 
вероятность того, что игра оста- 
витвас равнодушными. Напри- 
мер, если вы терпеть не можете 
стильных, хитрых енотов. Или 
сли видеоиграм вы предпочи- 
таете игру в подкидного дурака 
со своей соседкой бабой Ню- 
рой. Или если родители не дают 
денег на покупку PlayStation 2. 


Но я почему- ерена, 
что все тест не 
имеютк вам никако- 


го отношения. 


Вол. Крапивенко 


helga666@mail.ru 
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СЕУВЗНИЧКА 


CyberCats — 


женский киберспорт в Украине 


е секрет, что парни 
составляют 95% все- 
мирного комьюнити 
геймеров. Девушки же 
используют компьютер 
в основном по его пря- 

мому назначению: пишут ре- 

фераты, серфят и чатятся 

в интернете, лишь в край- 

нем случае раскладывают 

пасьянс «Косынка». Именно 
поэтому так необычно видеть 

в компьютерном клубе пред- 

ставительницу слабого пола, 

способную составить серьез- 
ную конкуренцию male-urpo- 
кам. Такая девушка ценится 
на вес золота, и понаблюдать 
за ее играми собирается тол- 
па фанатов. А представьте, 
что на очередном турнире вы 
вдруг увидите целую команду 
обворожительных девчонок, 
наравне соревнующихся 

с обычными тимами. Все 

чувства не передать — шок, 

восторг, истинно геймерский 
респект!.. Уже догадались, 

к чему я клоню? © Встречай- 

те - киевская женская С5-ко- 

манда CyberCats. 

История «КиберКошек» ухо- 
дит корнями в уже полузабы- 
тое прошлое Украины, когда 
CNOBO «киберспорт» еще поч- 


ВОС/ we're always somewhere near to you. 


Ж 


cybercats 


ти не употреблялось, a Coun- 
ter-Strike только-только стар- 
товал свое шествие по ми- 
ру. Именно тогда будущая 
основательница командь 
Анна Miu Даниляк и начала 
по вечерам ходить в клуб 
«Бункер», чтобы поиграть 
с друзьями, иногда участвуя 
в общих КС-поединках. Снача- 
ла ей это просто нравилось, 
но потом Counter-Strike стал 
неотьемлемой частью ее жиз- 
ни. Хорошо, что было у кого 
учиться играть - там же в клу- 
бе тренировался цвет каун- 
терстрайкеров Киева, в том 
числе и команда xb (будущие 
GSC.Gameworld). 

В какой-то момент May 
обнаружила, что КС - это 
не только ненный-мех раз- 
розненная игра одиночек, 
а полностью сформированное 

м Rags, 

движениє геймеров. Уже су- 
ществовали постоянные тимы, 
велись обсуждения, налажива- 


1 лись дружеские отношения лю- 


‘a 


дей, для которых эта игра ста- 
ла общим хобби. Фактически, 
отправной точкой знакомства 
с КС-комьюнити стал форум 
counter-strike.kiev.ua. По сло- 
вам самой Мяу, просто невоз- 
можно передать все то, что 
было пережито, какие толь- 
ко драмы/комедии там не 
разыгрывались. Нельзя не 
упомянуть и о долгом выясне- 
нии того, чьим персонажем 

на самом деле является юзер 
Miu, выдающий себя за де- 
вушку. И как потом удивлялись 
каэсеры - «Это действительно 


`ОНА, и ОНА играет»! 


Вот тогда в голову Мяу 
и пришла идея: а почему бы 
не сформировать команду, 
состоящую полностью из де- 
вушек, и сделать уровень 
ее мастерства достойным 
для противостояния мужским 
коллективам? Не откладывая 
идею в долгий ящик, Аня при- 
нялась за поиск, проявив все 
свои способности орви 


чальные CyberCai 


A 


WCG Львов - Когда она на кураже = 


это что-то! © (Альфа и КатТька) 


ра и капитана командь. Найти 
девушек для зтой цели тогда 
было достаточно сложно, это 
сейчас в каждом клубе можно 
найти 1-2 заядлые игруньи. 
Но главная проблема заклю- 
чалась в том, чтобы склад ха- 
рактера девушки позволил 

ей играть в составе команды, 
вести тактически скоордини- 
рованный бой, не паниковать 
в критических ситуациях. Впо- 
следствии в телевизионном 
интервью CyberCats.Omega 
скажет, что для девушки 
главная проблема - это пе- 
ребороть свои эмоции и оста- 
ваться хладнокровной 

на протяжении всей игры. 

Не следует забывать, что 

при данных требованиях 
девушка еще должна обла- 
дать определенным потен- 
циалом для игры в КС. 

Итак, поиски шли... Мяу 
опрашивала знакомых, 
посещала объявления в ин- 
тернете, рассматривала 
кандидатуры. Подход был 
максимально серьезным — 
постоянный состав, макси- 
мум отдачи, жесткий график 
тренировок в «Матрице» (за- 
благовременно была достиг- 

договоренность п 


клубе). И вот, 70 
сформировались первона 
Т . Первой 
pty, найден- 


находкой стала Е! 
ная по кс-борде 


был обманчив — Катя вовсю 
играла в «Легионе» и «Драй- 
ве» на КПИ, а вместе с подру- 


гой Аней (не путать с Аней 
Міи) они составляли грозную 
-силу. Чуть позже добавились 
Виконтесса и Азлита. Вот зти 
6 человеки стали первым 
составом (5 игроков + 1 за- 
пасной). Первым тегом ко- 
манды была выбрана комби- 
нация k4k (коффки). 
Впрочем, как гласит народ- 
ная мудрость, ‘первый блин 
комом. Потому команду еще 
ждал долгий период форми- 
рования. Мяу как полновласт- 
ный монарх (уже гораздо 
позже CyberCats стали «демо- 
кратической республикой») 
производила необходимые 
правки состава тимы. Так что 
следующими участницами 
были Alfa и Tash. Первая игра- 
ла со своим братом Zoomio 
в команде Zoom и вовсю 
моталась по городу, выигры- 
вая деньги в битвах с други- 
ми С5-тимами. Вторую часто 
видели на разных турнирах 
с командой ТЕСН: она тоже 
шпилила в КС, правда, тогда 
еще на слабеньком уровне. 
Вот на одном из турниров Тэш 
и познакомилась с Альфой, 
сдружившись с ней впослед- 
ствии. Оказывается, обе уже 
давно играли в Counter-Stri- 
ke, HO, как это всегда бывает, 
жили в каких-то параллель- 
ных мирах и за эти несколько 
лет встретились друг с другом 
впервые. Дальше дело было 
за общими знакомыми Мяу 
и Тэш, однажды представив- 
ших девчонок друг другу. 
Самое интересное, что целью 
знакомства с Тэш для Мяу 
был лишь выход на Альфу, 
которую вскоре приобщили 
к k4k. Но увидев в Тэш потен- 
циал хорошего игрока летом 
2002-го Аня взяла в тим и ее. 
Также девчонкам очень хо- 
телось добавить Омегу, кото- 
рая вовсю шпилила в инете 
убе «Vault 13». Но как Ka- 
ан Мяу обратилась K ні 
ько после начала тренирс 
в'"Матрице», когда по Кие- 
ву уже поползли слухи о бупер- 
девчонках КАК. Дело в том, что 
мега производила впечатле 
ние довольно серьезной де- 
вушки, которая вряд ли согла- 
силась бы играть с ними 
"ов команде. И когда Омега 
вдруг согласилась, зто стало 
необычайно приятным сюр- _ 
призом для «Кошек». 


Теперь в составе были Miu, 
Empty, Kalbka, Tash, Alfa 
и Omega. Зто ядро практиче- 
ски не изменилось до сегод- 
няшнего дня. Лишь чуть позже 
Empty бьла заменена Комой. 
Просто Empty потеряла инте- 
рес кигре - ушла в учебу и ра- 
боту. Ну аКома - зто, если 
кто не знаєт, сестра GSC.Yxo - 
еще с начала образования как 
стремилась попасть в состав, 
но Мяу требовала от нее одно- 
го - повысить уровень игрь.. 
Спустя некоторое время та 
действительно натренирова- 
лась так, что стала желанньм 
игроком для команды. 

Примерно тогда было при- 
нято официальное название 
команды - CyberCats. К нему 
еще добавилась приставка 
BgC (Bad girls Clan) междуна- 
родного обьединения гей- 
мерш. Зто дало возможность 
CyberCats стать националь- 
ной командой Украины на тур- 
нире Clanbase, это же авто- 
матически резервировало 
им слот Ha ESWC 2004 в co- 
стязании женских команд. 
К сожалению, участвовать 
в первом состязании не полу- 
чилось из-за низкого каче- 
ства украинского интернета, 
а во втором - из-за отсут- 
ствия спонсоров поездки. 
Да и вообще, весь прошлый 
год CyberCats просто облизы- 
І сь - в онлайне проход 
ество Гета!е-чемпио- 
атов, ни в одном из которых 
«Кошкам» не позволило 
играть именно отсутствие 
хорошего канала интернета. 
_ CyberCats постепенно 
рогрессировали. Девушки 
ришли к выводу, что фикси- 
ованная команда играет. 
се-таки лучше, чем перемен- 
я с запасным игроком. 
А потому основной состав 
из 6 человек был уменьшен 


до 5 — из команды за плохое 

поведение была уволена Но- 

ма. Место обитания переме- 
стилось в «Назгул» (нынче 

C-club №1.). Были отыграны 

множество игр и турниров. 

Самым нашумевшим стал 

шоу-матч со сборной коман- 

дой онлайновых КС-серверов 

Vbios, в котором CyberCats 

буквально убили сильней- 

ших игроков с детским сче- 
том 13:3. Ух-х-х, как тогда шу- 
мело комьюнити! Кроме того, 
на счету «Кошек» были побе- 
ды над украинскими команда- 
ми, участие в WCG, шоу-мат- 
чи, поездки по Украине. 
Сейчас состав CyberCats вы- 
глядит следующим образом: 

e Miu. Анна Даниляк. Кланли- 
дер, основатель и РВ-мене- 
джер команды. 

e Alfa. Гаянэ Амбарцумян. 
Наиболее сильный игрок, 
разработчик тактик и техни- 
ки игры CyberCats. 

° Omega. Наталья Кривошее- 
ва. Наиболее опытный 
игрок, сочетает в себе 
аркадный и кемперский © 
стили игры. 

e Tash. Наталья Галдецкая. 
Психолог, менеджер, архи- 
вариус, юрист и адвокат 
«Кошек». 

e КаТЬКа. Екатерина Янишев- 
ская. Самый молодой игрок, 
стилист-визажист команды, 


_ разработчик фирменного 


стиля. 
На сегодняшний день Cyber- 
Cats не планируют покидать 
арену украинского киберспор- 
та. Они оптимистичны и на- 
строены на дальнейшие сорев- 
нования. У них есть четкое 
расписание тренировок, 
есть настрой и есть желание. 
У «Кошек» множество друзей 
и поклонников, и даже спе- 
циальный российский предста- 
витель — Mind'Of'DeaD. Един- 


СЕУВНИЧКА 


ственно, о чем сожалеют 
CyberCats, так это о том, что 
в Украине практически нет 
Тетаїіе-команд. Ведь с ребята- 
ми-каэсерами, которых не- 
сравнимо больше, и которые 
играют каждый день по 8 и бо- 
лее часов, чрезвычайно слож- 
но соревноваться — девушки 
просто физически не могут 
тратить столько времени. 
Очень интересными были бы 
чисто женские турниры — это 
и большая зрелищность игр ©, 
и больший энтузиазм в состя- 
заниях. Но, как уже говори- 
лось выше, сформировать 
крепкую женскую команду 
действительно сложно. 
Относительно будущего 
планы у CyberCats тоже име- 
ются. Вероятно, совсем скоро 
мы сможем лицезреть фир- 
менную одежду команды, 
сделанную для участия в шоу- 
матчах. Кроме того, в процес- 
се запуска находятся сразу : 
несколько проектов. Так 
например, у нас может по- 
явиться новая:команда, 
создаваемая под патрона- 
том CyberCats для поддерж- 
ки женского киберспорта 
в Украине. Также идет про- 
цесс поиска хорошего интер- 
нет-доступа, чтобы команда 
смогла выступать и на онлай- 
новых турнирах. Планируется 
и участие команды в ряде 
российских турниров, где 
женский киберспорт поста- 
влен на ступеньку выше 
по сравнению с Украиной. 
Идей у девчонок доста- 
точно много, вот только 
времени - всего лишь 24 
часа в сутки... В любом 
случае, good luck, Кошки! 
Без вас украинский кибер- 
спорт был бы не таким яр- 
ким и красочным ©. 


FuDeS)Zerkella 


CLUBHMIMKA 


ASUS Autumn С 


Engage _ 
той осенью продолжи- 
лась традиция проведе- 
ния украинских отбороч- 
ных на сезонные ASUS 
Сир в России. Tak, 20 — 
21 ноября в C-club Metro- 
grad прошел чемпионат Asus 
Autumn Cup 2004 UA. Всего бы- 
ло представлено 4 номинации — 
Counter-Strike, WarCraft Ш, Star- 
Craft и Quake 3. В каждой из 


них организаторы предостави- 


ли лишь один главный приз — 
оплаченную поездку на финал 
в Москву (плюс дополнительные 
футболочки за 2-3 место). Хотя 
система проведения и была до- 
статочно жесткой (в частности, 
в начале шли сингловые туры), 
однако для участия в этом ими- 
джевом турнире собралось до- 
статочно большое число топо- 
вых игроков и команд Украины. 


Counter-Strike 

(30 команд-участников) 

В списке тех, кто приехал 
на турнир, бьли наши лучшие 
тимы, в том числе: GSC, HR, 
engage, Diosoft, львовские 
Treezz. Нельзя не отметить 
и присутствие китайской ко- 
манды HUNTER-D, ныне зани- 
мающей 5-е место в киевском 
рейтинге. Судить их бьло 
сплошным удовольствием — 
они активно делали вид, что 
не понимают моих указаний, но 
разговаривать после смерти я 
все равно им не позволял ©. 


Интересные факты: 

е Впервые на большом турни- 
ре довелось увидеть в дей- 
ствии микрофоны - несколь- 
ко команд пользовались 
голосовой связью посред- ` 
ством самого CS. 

® Впервые большой украин- 
ский турнир игрался по но- 


У 


| 


вьм правилам - 15 раундов 
за каждую сторону (ранее 12) 
при 1 мин. 45 сек. времени 
на раунд (ранее 2:30 - 3:00). 
® HR опять не выиграли Ha ню- 
ке ©. При всем скилле ко- 
манды эта карта уже стано- 
вится притчей во языцех... 


Итоговые результаты: 
1. state21.Bigline (частичный 
состав харьковского рго100) 
2. HR (Днепропетровск) 
3. Engage (Киев) 


Ha финал в Москве noexan 
полный состав pro100.Bigline 
(по путевке организаторов), 

а также днепропетровская ко- 
манда DTS (по своей инициати- 
Be). DTS выступила достаточно 
хорошо, проиграв лишь где-то 

в середине турнира. А вот 
рго200 полностью повторила 
путь Diosoft на летнем турнире - 
харьковчане также вьшли в фи- 
нал виннеров, выиграв попутно 
у сильной командь (в зтот раз 

у М19), а потом проиграли тем 
же М19 в финале лузеров, за- 
няв в итоге 3-е место. 


WarCraft Ш 

(23 участника) 

Тут обошлось без сенсаций - 
в отсутствие FuDeS, праздно- 
вавших день рождения своего 
тиммейта в Кривом Роге, трой- 
ка призовых мест распредели- 
лась между сильными киевля- 
нами и одесситом: 


1. Fix.C-club (Киев). 
2. GSC.Hot.C-club (Киев) 
3. Ghost. For До 


Первое место Хот отдал 
Фиксу, такі как GSC все равно 
спонсировала с своего игрока 
от Фикс таким 
образом также получил воз- 
можность ехать в Москву 
(уже по путе ке организаторов). 
В России Fi обрался до дабла, 
проиграл там в первом туре, 

а затем прошел до второго тура 
лузеров. Выступление Хота бы: 

ло более успешным — 5-6 место 
(приз - $60) хотя МЫ ABHO ожи- 


OM нации продолжает 
лидировать Enemy. Именно ему 
и досталась победа, хотя турнир 


регионов Украины. Несколько | 
вызывает удивление лишь Oe : 


всегда входил! ТОР 


1. Enemy (ТЕ) (Киев) 
2. К7 Лоріск (Кривой Рог) 
3. 3D.freshfly.GSC (Киев) 


Hy а на российском финале | 


Enemy сыграл достаточно хо- 


OPEN 


Elev, C-CLUS* MET HOGeR AD 
20-2) WOVWENMSER 


Quake 3 

(32 участника) 

Находкой Asus Сир стал 
proi00.ALF. В первой же 
игре он обыграл одного 
из главных претендентов 
на поездку - ром/Зг, затем 
уверенно прошел по винне- 
рам до полуфинала. Остано- 
вил Альфа только его тим- 
мейт Hipnotic. Итоговые 


места разыгрывались сле- 


дующей тройкой — Термина- 
тор, Гипнот и Альф. Сначала 
в виннерах Терминатор вы- 
играл у Гипнота, а затем 

и у Альфа, добравшегося 
до него по лузерам. Итак: 


1. vp.Terminator (Киев) 
2. рго100.АТЕ (Харьков) 
3. рго100.Нірпогїс (Харьков) 


К сожалению, в Москву 
Терминатор поехать не смог, 
помешала работа, ведь его 
номинация разыгрывалась 

‘пятницу. А жаль - скилл 
ого дровосека» позво- 


рошо, чтобы пробиться в дабл, | He 
но недостаточно хорошо, что- |н 


бы попасть в призеры. Итого- | 


вый результат - 8-12 место. 


State21. Bigline 


Терминатор с фан-клубом | 
(справа Гипнот) 


ля молодежи Украины 
неделя с 15 по 19 
ноября была окрашена 
і еще и в цвета спелых 
|. лимонов. Дело в том, 
что виртуальный опе- 


ратор ДЖИНС решил 

преподнести своим абонентам 
целый ряд подарков. Причем 
все сюрпризы были объедине- 

ны в один праздничный ма- 

рафон, в который слились 

Фе и День студента, и два 
миллиона абонентов и еще 
много радостных и приятных 

собьтий. 

А лимонной зта неделя 
стала потому, что под кры- 
лом ДЖИНС объединено 
уже два лимона абонен- 

тов сети! В переводе 

на официальный язык 
это означает, что абонент- 
ская база этого виртуально- 

го оператора превысила на 
данный момент два миллиона 
человек! Уже и этой причины 
хватило бы, чтобы организовать 
настоящий праздник, - а тут еще 
и День студента подоспел! 

В течение лимонной недели 
состоялось сразу несколько 
событий, и каждое за- 
служивает отдельного 
внимания. События эти 
могли быть как откры- 
тыми, то есть для всех 
желающих (и особенно — 
для абонентов ДЖИНС), так 
и клубными — для прессы, 
например. Однако все 
они имели общую 

черту - были веселыми 

и интересными. 

Судите сами: на одной 
из праздничных тусовок 
в недрах лимонной горы 
нужно было найти цитрус 
с написанными на нем ци- 
фрами номера ДЖИНС. 
Стоит ли объяснять, что 
найденный номер был 
одним из первых 
шагов на пути 


S 
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к третьему миллиону абонен- 
тов! Кстати, ценный фрукт был 
найден одним из представите- 
лей СМИ. В награду за рвение 
в поисках счастливчик был 
награжден еще и мобильным 
телефоном Siemens МС 60. 

А чуть ранее, в самом начале 
лимонной недели, ДЖИНС ра- 
скрыл свои планы - рассказал, 
как именно будут поздравлять 
украинских студентов с их праз- 
дником. Понятно, что праздно- 
вать День студента лучше в ве- 
селой и раскованной компании. 
И вот, чтобы хорошо провести 
время и поприкалываться вме- 
сте с многотысячной студенче- 
ской компанией, ДЖИНС совме- 
стно с ребятами из 
известной юмористиче- 
ской студии «Квартал 
95» специально к праз- 
днику подготовили тур 
«День студента в ДЖИНСе». 
Мало того, 17 ноября каждый 
украинский студент имел воз- 
можность приобрести старто- 
вый пакет ДЖИНС за полови- 
ну его стоимости - да еще 
и получить при зтом 25 гри- 
вен на разговоры. 

Кульминацией ДЖИНС- 
Недели стала вечеринка для 
журналистов — «Night Party», 
где представителям СМИ была 
предоставлена возможность 
первыми узнать об условиях 
нового тарифа ДЖИНС-Ночь, 


CELL-O-FAN 


пеек за минуту разговоров 
ночью и всего 45 копеек днем 
на исходящие звонки между 
абонентами ДЖИНС. Стоимость 
отправки 5М5-сообщения - 
25 копеек. Действуєт зтот тариф 
на постоянной основе. 

Вот такой вариант предла- 


‘действующего с 15 ноября: 0 ко- | 


гает ДЖИНС абонентам - 
молодым и ведущим актив- 
ный образ жизни. 
Как заметила представитель 
ДЖИНС-команды Евгения Щер- 
бец, «Тариф ДЖИНС-Ночь для 
тех, кто активно проводит 
свободное время в общении 
с друзьями на вечеринках 
и в клубах. Специально для 
них мы снизили стоимость ми- 
нуты разговора ночью до 0 ко- 
пеек. ДЖИНС всегда идет нав- 
стречу молодежи и постоянно 
предлагает новые услуги». 
ДЖИНС-Неделя заверши- 
лась — но для ДЖИНСеров 
заготовлено еще немало. 
приятных сюрпризов. Таких, @ 
к примеру, как вечеринка 
в формате НОН-СТОП. 


Но об этом чуть позже. 
Все подробности пока 


РАЗДАЧА СЛОНОВ 


ротами ба. 


лхолечка, М 


QUGLHHE 


реакционных 


их. ppbhepbkob. 


тросим HLULELHHO читодтилть 


ybLgo 


кения PLE ARYL 


Журнал без диска Журнал с диском 


Да! 


Фамилия 


Индекс Адрес 


4 3,60 
5 3,60 
6 3,60 
7/8 3,60 
З 4,80 
11 4,80 
12 4,80 


Да! 
Да! 
Да! 
Да! 
Да! 
Да! 
Да! 


Спецвыпуск «Вся правда о Counter-Strike» 


Спецвыпуск «Читы и коды» 


Номер телефона (с кодом) 


3 


5,64 
5,64 
5,64 
5,64 
5,64 
6,0 


11,0 
11,0 


Ушли на зай 


ак известно, чужие де- 
ньги руки жгут. Хочется 
их или потратить, или... 
В общем-то, чаще всего 
другие варианты в голо- 
ву не приходят. То же 
самое касается и призов, кото- 
рые мы обещали передать 
в цепкие руки наших креатив- 
щиков-фотографов, которые 
допретендовались до цифро- 
вых фотоаппаратов от компа- 
нии Trust. Согласно условиям 
акции мы решили все же от- 
дать камеры Trust Power 960 
и Trust 9625, очем и бьло 
обьявлено в прошлом номере. 
И вот потянулись к нам в ре- 
дакцию гонцы со всей Украи- 
ны. Первым пришел Ваван 
Слипченко, которому кроме 
ацкой геймы в подарок (в виде 
поощрительного приза) мы по- 
обещали бонус. Ваван недопо- 
нял, что такое «бонус» и пришел 
с двумя мешками для подар- 
ков. Чтобы конкретно пока- 
зать, что такое бонус, в качест- 
ве прикола бонусом стал тоже, 
в общем-то, мешок — мега- 
стильный рюкзачок с символи- 
кой нашего обезбашенного 
журнала. А получив в нагрузку 


еще и диск (а на самом деле 
два диска) с игрой «Тамплиеры. 
Крестовый поход» он решил ид- 
ти до конца и взял у нас све- 
жий номер журнала с автогра- 
damn авторов. Lich оставил 
отпечаток своей когтистой ла- 
пой, а Рабап окропил обложку 
отваром горных трав и благо- 
словил Вавана по языческому 
ритуалу, в котором испокон 
веков используется мобильный 
телефон, две авторучки и пара- 
шют. Ваван поклонился нам 
в пояс и отправился домой. 
Дыша ему в спину к нам 
ворвался человек с горящи- 
ми глазами - тот самый An.J. 
Мимоходом с художественной 
выставки в институт на краю 
вселенной (где-то на левом бе- 
регу Киева) он заскочил, чтобы 
стребовать с нас полагающий- 
ся цифровой фотоаппарат. 
Ведь было ему знамение — при- 
шел к нему по подписке журнал 
«Шпиль!» №11 за 2004 год, ко- 
торый огласил весть: «Быть те- 
бе обладателем камеры Trust!». 
И было так. Получив в руки 
камеру An.J, он же Клим, он же 
победитель конкурса, сразу же 
решил ее попробовать. Так 


у Hac вышла взаимная фото- 
сессия. Довольный, с камерой 
и журналом в руках, он покинул 
помещение. 

А на следующий день прие- 
хал к нам гонец не 
из далекого из го- 
рода из Мурома, не 
из далекого села 
да Карачаево, а из 
Дрогобыча - милая 
женщина предста- 
вилась Посланни- 
цей. На Жанну 
Д'Арк она была по- 
хожа мало, тем бо- 
лее что не на ста- 
ро-французском 
изьяснялась, а гра- 
мотно излагала 
свои мысли на ук- 
раинском языке. 
Мы по каналам 
ментальной связи 
соединились с по- 
бедителем номер 3, 
которого зовут Се- 
мен Кирушок, он 


РАЗДАЧА СЛОНОВ 


же Shok2001, и убедились в до- 
стоверности версии милой да- 
мы. После этого Посланница 
получила опечатанный пакет, 
где, как она думала, была фо- 
токамера. Мы утаим некоторые 
подробности (будем ждать пи- 
сем и гостей из Дрогобыча че- 
рез пару дней). И по просьбе 
мистера Shok2001 мы отправи- 
ли ему с гонцом такой же эк- 
земпляр журнала с отпечатка- 
ми, оставленными нашими 
авторами. 

Так ушли от нас почти все 
призы, которые мы хотели от- 
дать. Мы все еще ждем одного 
призера. Если он нас слышит, 
то вот сообщение для него: 
Приходи! Приз ждет тебя! 


Оригинальное название: Houhokekyo Топагі по Yamada-kun 
Английског название: My Neighbors the Yamadas 

Формат: полнометражный фильм (1388) 
Жанр: комедия с злементами повседневности 


Создатели: 


автор сценария - Такахата Исао; 
режиссер - Такахата Исао; 


композитор = AHO Акико; 
студия - Studio Ghibli 


Резюме: очень необычный. японский 


интересуется повседневной жизнью простых японцев 


режде чем приступить 
к описанию Му Neighbors 
the Yamadas, я хочу рас- 
сказать вам небольшую 
историю о внедрении 
компьютерных техноло- 

гий в размеренную работу 

классической анимационной 


ДУДЛУТОУЄЯ 
STUDIO GHIBLI 


студии Ghibli, Ha которой был 
создан этот мультфильм. 

Итак, в далеком 1985 году 
никому тогда не известный 
Миядзаки Хаяо основал фирму 


Ghibli для производства свое- 
го, ставшего впоследствии ше- 
девром японского анимацион- 
ного кино, «Небесного замка 

Лапута». Основной целью соз- 


2 i я: a 


дания собственной студии CTa- 
ло желание быть финансово 
независимым от телевизион- 
ных компаний. Однако не всё 
| так просто, как может пока- 
заться поначалу. 


Ведь ни для кого не секрет, 
что если затраченные на про- 
изводство мультфильмов 
средства не вернутся после 
проката ленты, то студия-про- 
изводитель, которая по совме- 
стительству занимается рас- 


пространением мультфильма, 
будет вьнуждена обьявить 
себя банкротом и распустить 
свой штат сотрудников. Таким 


1 


мультфильм, рекомендуемый к просмотру всем, кто 


Даже самая некрасивая гусеница 
все равно превращается 
в красивую бабочку. 


образом, когда молодой Мияд- 
заки вместе со своим другом 

и коллегой no pemecny Такаха- 
той Исао зарегистрировали 
фирму с неоптимистическим 

и почти русским названием 
Ghibli, они тем самым подписа- 
лись под негласным слоганом, 
который гласил: «Хорошая 

и прибыльная мультипликация 
требует кропотливой и тяже- 
лой работы». 

И вот по прошествии не- 
скольких лет зрители сначала 
Японии, а потом и всего мира 
убедились в том, что этот сло- 
ган оправдывает себя на все 
сто. Однако с каждым годом 


ле 


затрать на производство но- 
вых шедевров всё росли и рос- 
ли. И вотна каком-то этапе 
в размеренную работу сту- 
дии ворвались новые техно- 
логии, которые сам метр ани- 
ме Миядзаки Хаяо не сильно 
жаловал и считал их пустой 
тратой времени. 

Так что первым, кто применил 
цифру в мультфильме Heisei Ta- 


Вероника Острик 


nuki Gassen Pom Poko (1994), 

был его коллега по цеху Такаха- 
та Исао. И применил он её в са- 
мом, казалась бы, незаурядном 


эпизоде, когда камера проплы- 
вает мимо книжных стеллажей, 
показывая зрителю полки книг 
и задний план немного под 
углом. Одним словом, ничего 
особенного, но если создать 
такую сцену руками анимато- 
ров-фазовщиков, то зто потре- 


бовало бы немалой суммы де- 
нег, так как это довольно 
ёмкий в графическом исполне- 
нии эпизод. Вот и воспользо- 
вался тогда Исао возможно- 
стью компьютеров. 
Следующим фильмом, где 
студия применила компьюте- 


ры, в основном цифровой ком- 
позинг (соединение множества 
слоев в одно изображение), 
была лента Whisper of the 
Heart (1995) режиссера Кондо 
Есифуми. Он загнал в цифру 
несколько виртуальных целлу- 
лоидов, на каждом из которых 
были изображены различные 
объекты (в данном случае ост- 


рова). Но если бы студия ис- 
пользовала старый метод 
съемки с многоуровневыми 
слоями, находящимися друг 
над другом, да ещё на различ- 
ном расстоянии (для придания 
объема), то большое количе- 
ство целлулоидов в силу своих 
физических свойств (прозрач- 
ность) просто бы затемнили 
основной фон. Плюс ко всему, 
от работы кинооператора пона- 


добилась уйма усилий для при- 
дания плавного движения 
«плывущим островам». Ведь 
объектов много, и надо пом- 
нить положение каждого отно- 
сительно друг друга, что чело- 
веку порой не всегда удаётся. 
И вот, наблюдая за всей 
этой новой технологией, при- 


верженец кропотливого труда 
решается опробовать возмож- 
ности компьютерной техники 
в своих работах. Ho, дабы не 
загубить проект, он решает 
сначала задействовать ком- 
пьютерь в музыкальном ви- 
део длительностью 6 минут 40 
секунд — Оп Your Mark, сделан- 


ное на песню дуэта Chage & 
Aska. Результат превзошел 
все ожидания, и Миядзаки 
принимает решение об ис- 
пользовании компьютеров 


в его новом произведении 
«Принцесса Мононоке» (1997). 
Более сотни сцен были вы- 

полнены при помощи нового 
компьютерного отдела, в ра- 
боту которого входила не толь- 
ко красивая раскраска задних 
фонов при помощи программы 
Softimage Toonz, но и 3D-aHn- 
мация движения отростков 
проклятого бога в программе 


Softimage 3D с последующей 
перегонкой в 20 при помощи 
программы Toonshader, ими- 
тирующей ручную закраску, 
которая была разработана 
совместно с сотрудниками Soft- 
image. Также на «Принцессе» 
была отработана технология 
texture mapping, позволяющая 
камере скользить под нужным 
углом над виртуальным карка- 
сом, где натянут тщательно 
детализированный (вручную) 
фон. В некоторых сценах со- 
трудники компьютерного отде- 
ла поработали и с компьютер- 
ным морфингом, здесь надо 
было обсчитывать промежу- 
точные этапы плавного пере- 
мещения одного нарисован- 
ного вручную кадра в другой. 
Одним словом, они выполнили 
работу фазовщиков. 

Что вьшло у них в результате, 
наверное, знает каждый из вас. 

И вот пришел 1999 год, 
ставший для Ghibli ещё одним 
триумфальньм годом. В этом 
году на большие экраны вы- 


шел новый полностью цифро- 
вой сатирически-образова- 


тельный мультфильм Му Neigh- 
bours the Yamadas, основан- 
ньй на однополосньх комик- 
сах художника комиксиста 
Исии Хисаити, публикуемых 

в ежедневной токийской газе- 
те «Asahi». Хочу сразу заме- 
тить, что данный мультфильм 
не затмил успеха «Принцессы 
Мононоке», хотя все предпосы- 
лки велись к этому, так как 
бюджет мультфильма составил 
2 биллиона йен, то есть при- 
мерно $20 миллионов. Причём 
на 10 % бюджет фильма соста- 


вили инвестиции компании 
Buena Vista International (под- 
разделение «Диснея») в обмен 
на права мирового проката. 
Изначально, когда продю- 
сер мультфильма Тошио Сузу- 
ки (Toshio Suzuki) предложил 
сделать полнометражную 
экранизацию однополосной 
манги, фанатом которой он 
являлся, студия столкнулась 


с проблемой целостности сце- 
нария. Выход из положения 
подсказал Такахата. На одном 
из совещаний он предложил 
показать полнометражку как 
слитые воедино короткие эпи- 
зоды из жизни типичной сред- 


нестатистической японской 
семьи. Одним словом, зри- 
тель, который впервые стол- 
кнется с этим аниме, не будет 
обязан вникать во все перепи- 
тии и трудности. Всё, что ему 
нужно будет сделать - это про- 
сто прийти и насладиться лёг- 
ким повествованием калам- 
бурных, и в то же время таких 
родных жизненных ситуаций. 
Семейство Ямада - стандарт- 
ная семья: муж, жена, двое де- 


тей и теща. Казалось бы, что 

нового зритель может увидеть 
в их повседневной жизни? При- 
ход и уход мужа на работу, а де- 


тей - в школу, просмотр теле- 
визора по вечерам, первая 
любовь, игра в бейсбол, забы- 
вание зонтиков, поиск детей 
в магазинах, разбор открыток 
на скорость под Новый Год, 
фотографирование на фоне 
первого снега, уловки жены, 
чтобы муж помыл посуду, борь- 
ба за пульт от телевизора, пере- 
ходящая в боевую сцену... Всё 
это обычная рутина японской 
семьи. Но не стоит забывать 
о том, что у каждого в этой се- 
мье есть свои особенности во 
взаимоотношениях и поведении 
с окружающими его людьми. 
Легкость подачи как в рисун- 
ке, который полностью выпол- 
нен при помощи технологий, 


обкатанных в «Принцессе Моно- 
ноке», так и в передаче обра- 
зов, говорит зрителю о том, что 
время, затраченное на работу 
сотрудниками, не было потраче- 
но впустую. Легкие незавер- 
шенные линии, яркая акварель- 
ная заливка, намеченный 
штрихами фон, ненавязчивая 
музыка, и; что интересно, по- 
этические вставки классиче- 
ской японской поэзии Босё поч- 
ти после каждого эпизода - всё 
это с большим интересом при- 
ковывает внимание зрителя 

к следующему эпизоду. 
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WHUART 


He так давно журнал Forbes 
опубликовал рейтинг самых 
богатых вымышленных персо- 
нажей. К кандидатурам, прини- 
мавшим участие в отборочном 
туре, были предъявлены сле- 
дующие требования. Они 
должны были попасть в одну 
из вымышленных историй, 
демонстрируемую на большом 
экране, засветиться в комик- 
сах и хотя бы один раз принять 
участие в компьютерной игре. 
После того, как претенденты 
прошли первый отборочный 
тур, журнал сопоставил канди- 
датуры между собой и, срав- 
нив заработанное ими за 2003 


год, сформировал список 
из десяти номинантов. 

Первое место в списке при- 
надлежит Микки Маусу, зара- 
ботавшему $5,8 миллиардов. 


Второе место, с $5,6 миллиар- 
дами, занял Вини-Пух, создан- 
ный английским писателем 
Милном. На третьем месте 
обосновался знаменитый 
Фродо Баггинс из «Властели- 
на колец», которого вот-вот 
потеснит Гарри Поттер, заняв- 
ший четвертое место. На пя- 
том, шестом и седьмом месте 
расположились: рьбка Немо 
(«В поисках Немо»), Ю-Ги-Ох! 

и Губка Боб - Квадратнье 
Штаны. Восьмую позицию за- 
нял борец за справедливость 
Человек-паук, вслед за кото- 
рым стоит не менее знамени- 
тый персонаж марвеловских 
комиксов Росомаха «Х-Мен». 
А вот покемон Пикачу сумел 
заработать всего лишь $825 
миллионов, чем и определил 
своё десятое место в хит-па- 
раде самых богатых вымы- 
шленных персонажей. 


WIUALT 


Как стало известно, амери- 


в начале декабря 2004 года 
запускает свой новый кибер- 
панковский мегапроект под 
названием Trigger, авторами 
которого должны стать писа- 
тель Джейсон Хол и художник 
Джон Уоткис, пообещавшие, 
что их проект будет выпол- 
нен в лучших традициях та- 
ких фильмов как «Бегущий 

по лезвию», «Особое мнение» 
И «Эквилибриум». Также из за- 
явленного пресс-релиза стало 
известно, что действие «Триг- 
гера» будет разворачиваться 
в не столь отдаленном буду- 
щем, где Америкой правит 
концерн «Этникс», который, 
взяв за основу слоган «We 
get the bad out» («Мы искоре- 
ним зло»), пообещал в корот- 
кий срок навести порядок 
при помощи своих сотрудни- 
ков, именуемых триггерами 

и обладающих правом искать 
и карать преступников прямо 
на улицах мегагородов. 


WHIUART 


Одна из самых известных 
в среде российских отаку ко- 
стюмированных музыкальных 
групп Tsu-Nami Angel, в своё 
время являвшаяся пионером 
нового музыкального направ- 
ления «cosplay music», закан- 
чивает запись сразу двух 
альбомов - русского и англо- 
язычного. Хотя традиционный 
косплей среди отаку является 
всего лишь костюмирован- 
ным шоу любимых героев 
из аниме и консольных игр, 


music», смешало в себе кос- 
плей и исполнение песен 
из аниме и видеоигр. 


Один из вариантов косплея 
по-русски 


Вот что про это говорит про- 
дюсер и композитор группы 
«Tsu-Nami Angel» Евгений 
Васильев: «Костюмы трех со- 
листок группы выдержаны 
в различной стилистике — 
от традиционных японских ки- 
моно до футуристического ки- 
берпанка, а лица иногда скры- 
ты специальными масками. 
Одним словом, на сцене они — 
настоящие герои аниме и могут 
позволить себе многое!» Сей- 
час группа готовится к съемкам 
дебютного клипа, а масштаб- 
ная презентация проекта 
«Tsu-Nami Angel» намечена 
на начало декабря 2004 года. 
Источник: showlife.ru 


WHUART 


Kak сообщил сайт Varie- 
ty.com Вес Андерсон (Wes 
Anderson), работавший в своё 
время над Rushmore, в бли- 
жайшем будущем совместно 
с Revolution Studios собирает- 
ся приступить к экранизации 
книги Роальда Дала (Roald 


Dahl) «Фантастический мистер 
Лис». Напомню, что книга 
рассказывает историю лиса, 
узнающего о том, что его и его 
семью хотят убить три ферме- 
ра, которые устали от недоче- 
та цыплят. Также сайт сооб- 
щил о том, что Андерсон будет 
заниматься не только режис- 
сурой, но и примет участие 

в написании сценария вместе 
со своим партнером по цеху 
Ноа Баумбатчем (Noah Ваит- 
bach). Также стало известно, 
что у Revolution Studios это 
будет первый совместный 
фильм с Андерсоном, дистри- 
буцией которого займётся 
корпорация Sony. 


WIUART 
В зтом году на прилавках 
книжных бутиков Франции 


должна появиться книга Патри- 
ка Toma «Larousse de Іа ВО)», 


ІАКО055Е ас іо 


Patrick Gaumer 


известного мировой комикс- 
индустрии по книгам об истории 
французских комиксов, именуе- 
мых во Франции «BD», атакже 
публикациями в журнале «Le 
Collectionneur de BD». В новое 
издание книги вошли ранее не- 
изданные материалы и коммен- 
тарии различных художников 
комиксистов. Также новое изда- 
ние пополнилось новой иконо- 
графией современных произ- 
ведений, в которой была 
пересмотрена история комикс- 
индустрии Франции. 

Источник: www.bdselection.com 


Новости подготовили: 
Happyness & Sova 
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Куклы - это маленькие человечки, 
которые никогда не лгут 
и всегда остаются самими собой 


Предисловие 

Как вы помните, в прошлом 
номере журнала (№11 
за 2004 год) я пообещал 
вам, что расскажу, как в сту- 
дии, где снимают кукольные 
мультфильмы, рождается ку- 
кла для мультфильма. И дан- 
ное мной слово я сдержу. 

Однако в прошлой статье 
я раскрыл только первую 
половину появления персо- 
нажа и остановился на том, 
как готовый рисунок попа- 
дал на стол к мастерам-ку- 
кольникам. И вот настал 
тот момент, когда я могу 
рассказать вам всю историю 
до конца. 


Из виртуальности 
в реальность 


Прошло несколько дней, 
прежде чем мастер приступил 
к работе. 

Он аккуратно положил эскиз 
перед собой на стол, завален- 
ный какими-то металлическими 
трубочками и шурупами впере- 
мешку с подшипниками, и стал 
внимательно изучать его. 
Через какое-то время он взял 
в руки проволоку и кусачки, 


и стал делать каркас для буду- 
щей героини. Время от времени 
он припаивал к соединённым 
воедино узлам подшипники. 
Потом брал кусачки, откусы- 
вал ненужное, гнул и опять при- 
паивал. Так продолжалось два 


дня. И вот, наконец, работа 
была завершена. 

На столе стоял металличе- 
ский скелет с острым штырем 
вместо головы. Колени и лок- 
ти заменяли круглые подшип- 
ники, ладони напоминали 
птичьи лапы, а в середине 
каждой ступни было по дыр- 
ке — для крепления к макету. 
Все это, казалось, не имело 
ничего общего с эскизом. 

- Прекрасно, - сказал 
художник, оглядев каркас. - 
Я позову кукловода, пусть 
он покрутит его в руках. 

Кукловод взял каркас в руки 
и стал крутить. Он сгибал и раз- 
гибал колени и локти. Наклонял 


«голову» и выгибал шею. Закон- 
чив все манипуляции, он поло- 
жил каркас на стол и произнёс 
одно слово: «Великолепно». 

На следующий день кукле 
начали делать голову. 

Мастер взял кусок дерева 
и стал его резать очень острым 
ножом, то и дело поглядывая 
на эскиз. Спустя какое-то вре- 
мя квадратная деревяшка при- 
обрела форму головы, такой, 
какой она была на эскизе. 

Однажды в мастерскую во- 
шел художник. Он подошел 
к мастеру и долго вглядывал- 
ся в почти законченную голо- 
ву куклы. 

— Что-то не то! - сказал он, 
наконец. 


— Все точно по эскизу. Вот 
смотрите! - указывая пальцем 
на эскиз, произнёс мастер. 

— Сделано по эскизу, а ха- 
рактер ушел! - произнёс 
художник. 

— Это бывает, - согласился 
мастер. — На плоском рисунке 
одно, а в объеме - другое. 
Что ж, будем искать характер. 
Может быть, ещё чуть умень- 
шим нос? Вот так? - И он рез- 
ким движением обрезал кон- 
чик носа. - А здесь немного 
изменим подбородок. 

Пока исправлялась голова, 
каркас обтянули поролоном 
и передали мастеру по костю- 
мам, которая прекрасно кро- 


ила и шила одежду для кукол, 
поэтому костюм, сшитый ею 
за два дня, вышел гораздо 
лучше, чем на рисунке худож- 
ника. А после куклу отдали 

на покраску. 

Это была очень тонкая ра- 
бота. С каждым движением 
кисти кукла становилась все 
красивее и красивее. Ее лицо 
начало приобретать матовую 
поверхность. Через какое-то 
время слабый румянец за- 
играл на щеках. 

Вот теперь она была сов- 
сем такая, как на рисунке 
художника. Нет, даже лучше. 
В тысячу раз лучше! Там, 
на рисунке, она была непо- 
движна, а сейчас, став кук- 


лой, она будет жить в трех из- 
мерениях макета. Она будет 
ходить по улицам, сделанным 
из фанеры. Она будет смо- 
треться в зеркало. Словом, 
кукла начинает жить. 
Наконец назначается 
первая пробная съемка. 
Сначала куклу снимают 
во весь рост, потом до пояса 
в фас, правый и левый про- 
филь. Затем еще укрупняют 
и снимают только лицо, меняя 
выражение рта, глаз, бровей. 
После съемки куклу убира- 
ютс макета и ставят в шкаф. 
Как она будет выглядеть 
на экране - это волнует всю 
"группу. 


Через три дня режиссер, 
художник, оператор, кукло- 
воды и мастера, делавшие 
куклу, собираются в малом 
просмотровом зале. 

Гаснет свет... и вот... кукла 
на зкране. Сначала она смотрит 
прямо перед собой, затем пово- 
рачивается вправо, влево. Улы- 
бается, грустит, чего-то пугается. 

Зажегся свет. Все довольны. 

— Ну что ж, - говорит pe- 
жиссер, - кукла родилась. 
Теперь ее можно снимать. 

Р.$. 

Вот так окончательно роди- 
лась будущая героиня мульт- 
фильма. Ну ая хочу пожелать 
вам хорошего Нового года 
и веселых праздников. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ bo 


AXLE FX5700 


В нашей стране популяр- 
ность видеокарт на основе чи- 
пов nVidia обусловлена не 
только их доступностью, но 
еще и широко практикуемым 
разгоном. Ведь зтот произво- 
дитель не урезает функцио- 
нальность своих «He ULTRA» чи- 
пов, ограничивая лишь их 
номинальные частоты. 

Для своего чипсета произво- 
дитель заявил повышенную 
эффективность обработки гра- 
фических инструкций програм- 
много кода, качественный и бы- 
стрый процесс рендеринга, 

а также повышение качества 
прорисовки 20-изображения. Хо- 
тя, как показывают тесты, имен- 
но последнее немного портит 

в общем-то хорошее впечатле- 
ние от этой видеокарты. Произ- 
водительности прорисовки трех- 
мерных сцен - хоть ее и нельзя 
назвать повышенной - все же 

" вполне достаточно для запуска 
всех хорошо известных игр. 

Благодаря функции SRGB 
и ОМі-вьходу данная видеокар- 
та может идеально взаимодей- 
ствовать с современными ТЕТ- 
дисплеями, 


ASUS V9570 TD 
FX5700 


Мы He зря расположили sty 
видеокарту рядом с AXLE 
ЕХ5700. Несмотря на различ- 
ный объем памяти, обе карты 
технологически являются вари- 
антами референсного дизай- 
на - разводка печатной платы 
и расположение на ней компо- 
нентов в обоих видеокартах оди- 
наково. Но на этом схожесть, 
собственно, и заканчивается. 

V9570 - имиджевый про- 
дукт. Упаковка, комплектация, 
качество компонентов и ориги- 
нальная система охлаждения 
заслуживают всяческих по- 
хвал. Даже цвет печатной пла- 
ты и окраска радиатора «под 
медь» позволят хозяину видео- 
карты с гордостью демонстри- 
ровать внутренности свое- 
го ПК. Кроме того, 


orn 


Kynep Ha плате работаєт до- 
статочно тихо. В его задачи 
входит лишь охлаждение гра- 
фического процессора - па- 
мять не имеет дополнительно- 
го теплоотвода. 


Результат тестирования: 

e Aquamark 3 (4х FSaF, 32 бит, 
1024x768) - 23,0 фр./с. 

о 3D Mark 03 (32 бит, 
1280x1024) - 2203 

e Serious Sam SE (Extreme, 32 
бит, 1280x1024) - 88,9 фр./с. 

г Spec View Perf 7.0 (сумма, 32 
бит, 1280х1024) - 175,7 
фр./с. 

e UT 2003 (4x FSAA, 32 бит, 
1280x1024) - 52,0 фр./с. 

г UT 2003 (4x FSAA, 32 
бит, 1600x1200) - 


зта карточка по результатам 
тестов немного быстрее своих 
конкурентов и имеет больший 
потенциал для оверклокинго- 
вого творчества. Если в предь- 
дущей карте видеопамять 
работала на пределе возмож- 
ностей, то на V9570 установле- 
на DDR память от Samsung 

с временем доступа 3,3 нс, 

т.е. ее эффективную частоту 
можно довести до 600 МГц. Пра- 
вда, память и здесь не имеет 
дополнительного теплоотвода, 
поэтому экстремальным овер- 
клокерам скорее всего придет- 
ся поработать и над этим ©. 

В комплектацию входят 
три большие игры — є 
Black Hawk 
Down, 


398 


Итог: 

e GPU - Nvidia Geforce FX 5700 

» Видеопамять - 128 Мб DDR- 
SDRAM 

« Шина памяти - 128 бит 

» Частота ядра - 425 МГц 

e Частота памяти - 250 (500 
эффективная) МГ 

е Время доступа чипов памя- 
ти - 4 нс 

° Выходы - VGA, sVideo, DVI 


Привлекательное по цене 
решение среднего уровня с 
возможностями для оверкло- 
кингового творчества. 


Р 2 a = 


Bs | Ne 
Battle Engine Aquila; Gun Metal 
и еще один диск с коллекцией 
из шести игр. Кроме того, в ком- 
плект входит полный набор фир- 
менного софта, из которого 
хочется выделить GameFace, 


| VideoSecurity Ни ASUS Tweaker. 


Результат тестирования: 

» Aquamark З (4x FSafF, 32 бит, 
1024х768) - 25,3 фр./с. 
» 3D Mark 03 (32 бит, 

1280х1024) - 2203 
» Serious Sam SE (Extreme, 32 

бит, 1280x1024) - 91,2 фр./с. 
» Spec View Perf 7.0 (сумма, 

32 бит, 1280х1024) - 

181,6 фр./с. 

e UT 2003 (Ах FSAA, 32 бит, 
1280x1024) - 52,9 фр./с. 
° UT 2003 (Ах FSAA, 32 
бит, 1600x1200) - 
30,3 фр./с.. 


Цена: 125 у.е. 
« Функциональность: 7.0 
e Комплектация: 5.0 
г Качество: 7.0 
» Производительность: 5.0 
© Общий итог: 6 
Плюсы: 
+ невысокая стоимость 
+ тихое охлаждение 
Минусы: 
— скромная комплект. 
— скромный 
внешний 


Итог: 

> GPU - Nvidia Geforce ЕХ 
5700 

» Видеопамять - 128 Мб DDR- 
SDRAM 

> Шина памяти - 128 бит 

7 Частота ядра - 425 МГц 

7 Частота памяти - 
250 (500 зффектив- 
ная) МГц 

» Время доступа чипов памя- 
ти - 3,3 нс 

з Выходы - УСА, sVideo, DVI 


Производительный, сбалан- 
сированный по всем парамет- 
рам продукт среднего уровня 
с богатыми возможностями 
для оверклокинга 


Цена; 165 у.е. 
г Функциональность: 8.0 
2 Комплектация: 9.0 
= Качество: 8.0 
7 Производительность: 6.0. 
© Общий итог: 7,75 
Плюсы: - 
+ производительность и потен- 
циал для разгона 
- очень тихое охлаждение 
+ богатая комплектация 
+ стильный внешний вид 
Минусы: 
= не выявлены 


ЖЕПЕЗНОЙ boom! 


Excalibur 
edition 
Толково доработанным 
вариантом | референсного | 
‘> Й 
дизайна. является и следующая 
ae видеокарта - HIS Excalibur | Ва- 
| Ффеоп9600ХТММО. edition. Ди- 
_ зайн печатной платы и компо- 
| _ новка. дополнительных. 
элементов на плате полностью 


© Шина памяти - 128 бит 
г Частота ядра - 500 МГц 

° Частота памяти - 325 

ный пе- (650 зффективная) МГц 
реходник ® Время доступа чипов памя- 

5 для видеоисточ- ти - 3,3 нс 

ников SVideo и «тюльпан». » Входы/Выходы — VIVO 
sVideo + тюльпан, VGA, DVI 


Ee гичнь дизайну референс- To, Результат тестирования: 5 
5 ы от ATI. Сохранен и харак- | что ком- » Aquamark 3 (4x FSaF, 32 бит, Сбалансированный и много- 
ibid для ATI красный цвет пания-изго- 1024х768) - 33,4 фр./с. функциональный продукт уров- 
атной платы. Отличие от ре- | товитель из > 3D Mark 03 (32 бит, ня «выше среднего» с претен- 
ференса - добротная система A 1280x1024) - 3114 _ | зией на имиджевость 
іждения как GPU, так и па- » Serious Sam SE (Ехітете, | | “ : 
MATH, позволяющая «позкспе- 32 бит, 1280х1024) - | Wena: 200у.е. 
_ риментировать». Зтому так же 139,4 фр./с. =: | ® Функциональность: 9.0 
способствует то, что микросх » Spec View Рег 7.0 (сумма, | 7 Комплектация: 7.0 
мы памяти производства Ну! 32 бит, 1280x1024) — _| ® Качество: 8.0 — 
выполнены в ВСА-упак. лер имеет кр 218,4 фр./с. » Производит 
Время выборки чипо подсветку. С! весьма | " 012003 (Ах ЕЗАА, 32 би, | | Общий итог: 
У 1280x1024) - 83,3 фр./с. - Плюсь: 
-умо 12 UT 2003 (Ах FSAA, 32 бит, + производительность 
авда, память и так функі об и функция: | 600х1200) - 54,5 фр./с. | | + тихоей эфф ивное охлаж- 
’ нирует на несколько повыши ми VIVO ( деовход, видеовы- | — _ |  дение 
хі ной частоте - 325 МГц (650 ход) и оснащена NTSC/PAL- Wor: : + эффектный. внешний ма 
| МГц эффективная). Частота ра- | декодером. Это же влияет ® GPU - АП Вадеоп 9600 ХХ | Минусы: : 
ты GPU соответствует специ- | и на комплектацию. В ее сос- й деопамять - 128 M6 DDR- | нет потенци нив вйвгона 


фикации и составляет 500 МГц. | тав добавлен универсаль- 5 RAI oS ‘памяти 


Поскольку GPU работает 

на скромных частотах, компа- 
_ния-разработчик 
сочла возмож- 
>. нм при- 


ется тратить крупную 
; сумму на приобретение 
у _ самого. нового видеоакселе 
й 


ратора, значительно более _ 
скромен. Как правило, такая 2 4 . ‘ 
ситуация характерна для сис- \ 5 5 = «м З З * Время 
тем начал ого уровня, в кото- | нить Є ро 7 доступа чипов 
рых, тем е, ак и | пассив- в a: < д ae ° памяти - 5 нс 


хочется видеть удачное соче- ную систему > Выходы — VGA, sVideo, 
~ тание цены и качества. охлаждения. DVI 
Radeon 9550 - на сегодня Конечно, 

33 _9T0, наверное, самый замет- любителям Достаточное решение для 
з ный альтернативный вариант | разгона придет- \ са нешутерных игроков, способ- 
= і дорогим решениям, предна- ся позаботиться \ Р Ж 77 - Spec View Perf 7.0 (сум- ное продемонстрировать кра- 

‘значенный для применения о применении более \ é ма, 32 бит, 1280x1024) - | соты DirectX 9 
именно в системах началь- производительного 98,1 фр./с. 
я г ного уровня. | - решения. ® UT 2003 (Ах FSAA, 32 бит, Цена : 75 у.е. 
tr ндартная частота ядра Видеокарта снабжена ) 1280x1024) - 49,3 фр./с. ® Функциональность: 7.0 
Rad интерфейсньми разьемами » UT 2003 (4x FSAA, 32 бит, ® Комплектация: 5.0 
ї VGA, DVI-I и видеовьходом 1600х1200) - 22,5 фр./с. о Качество: 7.0 
(S-Video). г Производительность: 4.0 
эк ae Итог: » Общий итог: 5,75 
ана > 350 МГц все тесты раб Результат тестирования: ® GPU - АП Radeon 9550 Плюсы: 
ли без проблем и система была | * Aquamark З (4x FSaF, 32 бит, » Видеопамять - 128 Мб DDR- | + невысокая стоимость 
вполне устойчивой. А вот па- 1024х768) - 18,4 фр./с. SDRAM + бесшумное охлаждение 
мять DDR объемом 128 МБ, 2 3D Mark 03 (32 бит, » Шина памяти - 128 бит + разгонный потенциал GPU 
с 128-битной шиной, работаєт 1280х1024) - 1481 * Частота ядра - 270 МГц Минусы: 
на частоте 400 МГц, что для » Serious Sam SE (Extreme, 32 » Частота памяти - 200 - скромная комплектация 
нее является максимумом. бит, 1280x1024) - 63,4 фр./с. (400 эффективная) МГц — скромная производительность 


_ Все представленные в обзоре видеокарты предоставлены компанией МТ! 
Адрес ближайшего магазина смотрите в Интернет: www.mti.com.ua/entry/wheretobuy.html 


>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


Z+ 


сли вь собираєтесь ку- 
пить себе комплект ко- 
лонок, чтобы на компе 
не только играться, HO 
и музьку слушать, кино 
смотреть и танць танце- 
вать, то вам стоит почитать 
наш обзор самых популяр- 
ных систем и разобраться, 
что к чему. Итак, нами были 
выбраны пять аудиосистем 
формата 5.1 в диапазоне 
цен от $50 до $110, которые 
сейчас доступны в магазинах 
по всей стране. 


40 A-100-5.1 


Цена - $110 


Эта симпа- 
тичная систе- 
Ma OT 4U co- 
стоит из 
сабвуфера и 
пяти сателли- 
тов. Сабвуфер 
заключен в 
деревянный 
корпус с низ- 
кочастотным 

динами- 


ком диаметром 6,5 дюйма, фа- 
зоинвертором и кнопками регу- 
лирования уровня громкости и 


Комплект поставки: 

® 5 сателлитов в деревян- 
ном корпусе; 

e 1 сабвуфер в деревянном 
корпусе; 

e 3 переходника - «мини- 
джек»/2хКСА; 

e 3 аудиокабеля 
2xRCA/2xRCA; 

® 5 кабелей для колонок; 

е 1 пульт дистанционного 
управления; 

г 2 элемента питания для 
пульта ДУ; 

г 4 настенных крепления; 

® инструкция по установке 
и эксплуатации. 


мощности сабвуфера на перед- 

ней панели. На задней панели 

сабвуфера можно найти (если 
поискать) пружинные разъемы 

для подключения сателлитов и 

ВСА-разъемы для подключения 

к источнику сигнала (отдель- 

ный вход для стерео- и 5.1-сиг- 

нала). Оставшиеся динамики - 
это четыре двухполосных са- 

теллита с широкополосным ди- 
намиком диаметром 3 дюймаи 

твитером диаметром 1 дюйм, а 

также один широкополосный 

центральный сателлит, который 
состоит из двух динамиков диа- 
метром 3 дюйма. 

На пульте ДУ расположена 
куча кнопок: 

e MUTE (выключение звука); 

e RESET (возвращение систе- 
мы к изначальным завод- 
ским установкам); 

e REAR -/- (регулирование 
уровня громкости тыловых 
сателлитов); 

e BASS +/- (регулирование 
уровня низких частот фрон- 
тальных сателлитов); 

e TREBLE +/- (регулирование 

уровня высоких частот фрон- 

тальных сателлитов); 


КОЛОНКИ 


(сабвуфер в уме 
= система: 


e¢ CENTER +/- (регулирование 
уровня громкости централь- 
ного сателлита); 

® S.BASS +/- (регулирование 
мощности сабвуфера); 

e VOLUME +/- (регулирование 
уровня громкости всей си- 
стемы); 

e 5.1 (включение шестика- 
нального 5.1-режима); 

г 2.1 (включение стерео-/2.1- 
режима). 

По качеству звучания (и по 
цене тоже) данная система ни- 
чем особенным не отличается 
от аналогичных продуктов дру- 
гих производителей — доброт- 
ное (для среднего класса) зву- 
чание как сабвуфера, так и 
сателлитов за счет использо- 
вания твитеров. 

Вообще, можно предполо- 
жить, что при выборе подобной 
системы одним из определяю- 
щих факторов будет дизайн 
продукта, а представленная си- 
стема выглядит довольно стиль- 
но. Так 
что в 


целом ставим ей 
оценку 1.0 по на- 
шей 12-балльной шкале. 


CJC 525 


Цена - $55 


Сабвуфер системы от CJC 
состоит из деревянного кор- 


пуса серебристого цвета с 
фазоинвертором на левой 
панели. На передней панели 
крепится защитная крьшка 
с матерчатым покрытием, 
которая обычно служит для 
защиты динамика, но в дан- 
ном случае она нужна лишь 
для гармоничного сочетания 
с сателлитами (динамик на- 
глухо закрыт внутри корпу- 
са). Здесь же, на передней 
панели, находятся индика- 
тор питания и регуляторы об- 
щей громкости, а также 
громкости тыловых колонок, 
центральной колонки, интен- 
сивности баса и переключе- 
ний между режимами 5.1 и 
2.1. 

Сателлиты - одинаковые, в 
пластмассовых серебристых 
корпусах, и каждый из них ос- 
нащен одним широкополос- 
ным динамиком, который 


Комплект поставки: 
e 5 сателлитов; 
г 1 сабвуфер в де- 


ревянном корпусе; 

г З аудиокабеля 
«мини» 
джею/2хВСА; 

® 5 аудиокабелей 
для подключения 
сателлитов; 

г инструкция по 
установке и зк- 

сплуатации. 


закрыт 

спереди такой 
же матерчатой панелью, как 
и сабвуфер. Сателлиты при 
желании можно прилепить и 
к стене. 

Результаты тестирования 

| не слишком отличаются OT 
показателей «старшего бра- 
та» - более продвинутого 
комплекта той же компаний 


Комплект поставки: 


® 5 сателлитов в деревянном 
корпусе; 


e 1 сабвуфер в деревянном кор- 


пусе; 
© З аудиокабеля «мини- 
джек /2ХВСА; 


® 5 аудиокабелей для подключе- 


ния сателлитов; 
© инструкция по уста- 
новке и эксплуата- 


о котором речь 
пойдет дальше. По качеству 
звучания сателлиты немного 
уступают: у системы 525 ме- 
нее мощный сабвуфер (12 Вт 
против 1.5 Вт), но зато более 
привлекательная цена. 

В итоге мы имеем недоро- 
гую 5.1-систему начально- 
го уровня для домашнего 
использования, за которую 
можно поставить смелые 
8 баллов из 12-ти. 


CJC 690 


Цена - $90 


Корпус более мощной си- 
стемы 690 выполнен из ла- 
минированного МДФ — это 
такая псевдодеревянная 


штука. 

Боковые панели стилизо- 
ваны под дерево, а остав- 
шаяся часть корпуса по- 
крыта черной пленкой. 
Корпус сателлитов закрыт. 
На лицевой панели нахо- 
дится съемная сетка, под 
которой размещены сред- 
нечастотный динамик и 
твитер. 

Качество сборки не вызы- 
вает особых нареканий, хотя 
подбор компонентов оста- 
вляет желать лучшего. Кон- 
структивное выполнение 
сабвуфера, на мой взгляд, 
является не очень удачным. 
Низкочастотный динамик 
находится внутри закрыто- 
го корпуса, и единственным 
местом, откуда может выхо- 
дить звук, является порт фа- 
зоинвертора, который раз- 
мещен на передней панели, 
из-за чего басы обычно зву- 
чат глухо. 

На передней панели сабву- 
фера также находятся все 
органы управления: регуля- 
тор громкости фронтальной 
пары, регулятор громкости 
центрального канала, общий 
регулятор громкости, регуля- 
тор уровня баса, а также пе- 
реключатель, позволяющий 


вы- 
брать 

режим 

работы в за- 
висимости OT TH- 
па входящего сигнала — 
5,1/стерео. На задней пане- 
ли сабвуфера находится 
стандартньй набор пружин- 
ньх клемм для подключения 
сателлитов, аналоговье 
аудиовходь и переключа- 
тель питания. 

Поскольку у данного ком- 
плекта пульт ДУ отсутствуєт, 
то сабвуфер, скорее всего, 
придется ставить на столе, 

в противном случае регули- 
рование звука и включе- 
ние/выключение просто 
задолбает. 

Во время тестов выяс- 
нилось, что предположе- 
ния по поводу сабвуфера 
оправдались. Звук, изда- 
ваемый этим устройством, 
оказался весьма сжатым 
и глухим, при этом каче- 
ство звучания сателлитов 
было довольно неплохим, 
хотя диапазон охватывае- 
мых частот назвать широ- 
ким нельзя. 

Выпадения среднечастот- 
ного диапазона можно опре- 
делить на слух, не применяя 
никаких измерительных при- 


пару слов о целесоо, аз- 
ности приобретения тако 
системы. Цена кажется, 
учитывая качество звуча- 
ния, слегка завышенной, 
однако при условии ее 
снижения до $60-$70 
эта система может стать 
вполне удачной покупкой. 
Оценка - 9 баллов из 12, 
и наше почтение за сател- 
литы. 


Creative Inspire P580 


Цена - $65 


Сабвуфер системы, как 
обычно, совмещен с усили- 
телем, заключен в деревян- 
ный корпус черного цвета 
с излучателем на передней 
панели (закрыт мягкой тка- 


Комплект поставки: 


>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


‘ся сателлиты либо на гори- 


правой. 
Сателлиты — 


задние - 4 м. Размещают- 


зонтальной поверхности, 
либо вешаются на стену. 
Для задних сателлитов 
отдельно можно приобре- 
сти стойки-стержни высотой 
около метра, чтобы удобно 
расставить колонки выше 
уровня плинтуса. 

Пульт дистанционного упра- 
вления — проводной аналого- 
вый, с кабелем длиной 2 м, 
что не есть гуд. На ДУ имеет- 
ся регулятор громкости с вы- 
ключателем, регулятор интен- 
сивности баса и разъем 
«мини-джек» для наушников. 
При вставленном штекере 
наушников динамики отклю- 
чаются, и вот это уже есть 


© З колонки, крепящиеся на стену, с кабелями длиной 2 м; 
® 2 колонки, крепящиеся на стену, с кабелями длиной 4 м; 
г 1 сабвуфер в деревянном корпусе; 

® 1 проводной пульт ДУ с функцией включения/выклю- 


чения, настройками громкости 
и басов и разъемом для науш- 
ников; 


e 1 тройной аудиокабель «стерео- 


стерео»; 

e 1 сетевой адаптер; 

® инструкция по установке и эк- 
сплуатации. 


Дополнительно система может 


комплектоваться двумя подстав- 


ками-стержнями для тыловых са- 


теллитов и проводным пультом 
Audio Pod с разъемом M-PORT. 


ь к ДУ, вон коечем | 
правдывает. 
Усилитель, как обычно, име- 


| еттри входных двухканальных 
‘аналоговых разъема, обеспе- 

` чивающих систему шестью 
независимыми аналоговыми 
‘сигналами. Кабель для под- 


ключения к источнику звука — 
традиционный, длиной 2 м, 
с тремя разъемами «мини- 


1 джек на каждом конце. 


При тестировании Р580 
оказалась просто хорошей 
и удобной системой стан- 
дарта 5.1. Ничего неожи- 
данного — приятный мяг- 
кий звук, характерный 
для недорогих систем этого 
класса. 

Выкрутив, как обычно, регу- 
лятор уровня басов на макси- 
мум, я попытался заставить 
сабвуфер системы хрипеть, 
но он с честью выдержал это 
испытание. Правда, что-то 
начало дребезжать в недрах 
рабочего стола. Установить, 
что именно дребезжало, так 
и не удалось (есть некоторые 
подозрения, но они выходят 
за рамки этого обзора). Так 
что повода придраться к саб- 
вуферам не нашлось. 

Итог — смелые 10 баллов из 


12 и респект сабвуферу. 


Creative Inspire 
15400 


| Liges - $85 


На первый взгляд T5400 
напоминает уменьшенную _ 
версию (5.1) более дорогой 
и продвинутой системы 7.1 
от Creative - T7700. Дизайн 
и многие функции у них схо- 
жи, однако есть и отличия. 
Возьмем сабвуфер: его 
внешний вид такой же, каки 
у 7700 (с динамиком на од- 
ной стороне и фазоинверто- 
ром на другой), а это вводит 
в заблуждение. Ведь несмо- 
тря на то, что сабвуфер 5400 
использует внешний транс- 
форматор, он имеет мень- 
шие размеры - диаметр 
динамика составляет 13 см. 
Так что не ожидайте идентич- 
ных характеристик. 

А вот сателлиты здесь 
те же, что иу 7700: двух- 
полосные фронтальные ко- 
лонки (левая, центральная 
и правая) и тыловые с одним 
широкополосным динами- 
ком. Поэтому для получения 
дополнительной информа- 
ции обратитесь к описанию 
T7700. Набор выглядит так, 
каки 7700: скромный ди- 
зайн не особо впечатляет, 
но, в принципе, он вполне 
удовлетворителен для массо- 
вого рынка. 

Управление также рабо- 
тает аналогично 7700 - 
маленькая коробочка с ДУ 
на конце провода. На коро- 
бочке размещаются регуля- 
торы управления громко- 
стью; низкими частотами 
и 3,5-миллиметровое гнездо 
для наушников, а вот линей- 

ного 


e 1 центральная 
двухполосная ко- 
лонка с кабелем 
длиной 2 м; 

г 2 передние двух- 
полоснье колонки 
с кабелями длиной 
2 м; 

г 2 задние колонки; 

г 1 сабвуфер; 


г 1 проводной пульт 
ДУ; 

e 5 сьемньх металличе- 
ских подставок для коло- 
нок с крепежом; 

5 съемных декоратив- 
ных решеток для коло- 
нок; 

2 кабеля для колонок дли- 
ной 5 м; 

1 тройной аудиокабель 
«стерео-стерео»; 

1 сетевой адаптер; 
инструкция по установке 
и зксплуатации; 
гарантийный талон и ин- 
струкция по технической 
поддержке. 


входа и М-Рогі, 
как у 7700, здесь нет. 
Однако система все 
же предлагает линейный 
вход - на задней части 
сабвуфера рядом с други- 
ми входами. Здесь все 
просто: три гнезда диаме- 
тром 3,5 мм обеспечива- 

ют стандартные шесть 
каналов. В комплект постав- 
ки входит кабель для под- 
ключения акустики к звуко- 
вой карте. 

С теми же сателлитами, 
что иу 7700, система 5400 
дает идентичные результа- 
ты: частотная характери- 
стика аналогична 7700 
(помимо рассредоточения, 
связанного с моделью), 


Sil а различие в 
низких час- 
тотах обусловлено разными 
сабвуферами. В целом же 
результаты для системы 
за такую цену просто заме- 
чательные! 

Что касается воспроизве- 
дения, то T5400 прекрасно 
себя показала в фильмах 
DVD, даже в самых «гром- 
ких» картинах со взрывами 
и крушениями. Если-вы не 
будете удаляться от колонок, 
то даже не почувствуете, 
что используете «маленькую» 
систему. Так что любители 
боевиков не будут разочаро- 
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вань. «Тихие» звуки (напри- 
мер, шелест листвы, журча- 
ние ручья) тоже прекрасно 
воспроизводятся. 

Что касается проигры- 
вания музыки, были пока- 
заны очень хорошие ре- 
зультаты, особенно если 
принять во внимание цену 
системы. Сабвуфер с музы- 
кой работает несколько 
хуже, чем аналог подороже, 
но за такую цену этого бо- 
лее чем достаточно. Если 
вы хотите совместить цену 
и качество, то лучше T5400, 
вам не найти. 

Итог - честные 11 бал- 
лов из 12 возможных. Наш 
выбор! 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ПРОТЕСТИРОВАННЫХ СИСТЕМ 


сабву: 
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Представленное в обзоре оборудование предоставлено компаниями "Диавест" (www.diawest.ua) и K-Trade (www.k-trade.ua) 


след вьшедшему cne- 
циальному выпуску, 
посвященному War- 
Craft Ш - тактикам, 
стратегиям, истории 
игры, хитростям и ки- 
берспортивным аспектам 
этой геймы, — мы решили 
опубликовать что-то вроде 
«из невошедшего». Заканчи- 
вая номер, мы обнаружили 
еще пару прикольных текстов, 
которыми хочется поделиться 
с нашими читателями. А если 
тема вас заинтересовала, 
ивы ищите большего — впе- 
ред, за спецвыпуском! Он 
уже в киосках. 


Прикол №1 

Когда вы начинаете игру 
в и-нете, попробуйте приколо- 
ться: чаще всего это проходит. 
После того, как вы начнете 
строить ‘алтарь и ферму, поста- 
вите на изготовление еще двух 
золотодобьтчиков в мейне, 
можно написать следующую 
фразу: «You are making altar and 
a farm? Heh! Very interesting. . .» 

Прикол в том, что с построй- 
ки алтаря и фермы начинают 
все расы, и неудивительно 
что вы точно угадаете дейст- 
вия соперника. Если соперник 
новичок или не имеет чувства 
юмора, то мораль его будет 
подсажена: он подумает, что 
вы мапхакер и может либо 
выйти из игры (ваша победа), 
либо играть, зная, что он 
проиграет (а кто знает?). Если 
же чувство юмора у него есть, 
то он просто посмеется вме- 
сте с вами. 


Прикол №2 

Заводим на базу к врагу не- 
видимого юнита — это может 
быть кто угодно. Шейд нежи- 
ти, например. Как только вы 
оказываетесь там — начинаем 
рассказывать, что он делает 
(не забывая при этом дейст- 
вовать по своему заранее на- 
меченному плану). Противник, 
если он новичок, опять же 
начнет подозревать вас в чи- 
терстве или еще в чем-ни- 


будь. В таком случае мораль 
его снова будет посажена. 


_Прикол №3 
Поговорка: 
Баланс в WarCraft - это как 
светлое будущее для комму- 
ниста. 


5 

Прикол Мод 

Идет игра орка против хума- 
на. У орка З зкспа, полная ар- 
мия и Бист Мастер 8-го левела. 

Хуман, не особо понимая, 
что происходит, приходит не- 
большой группой войск на од- 
ну из баз корку и пытается 
ломать здания. 

Орк понимает, что бежать и 
спасать базу ему лень, враз- 
валочку идет на базу (един- 


ственную) к хуману. Хуман, ду- 


мая, что победа у него в 
кармане (наивный!), пишет: 

— gg, - типа, «Молодец! 
Сильно играл!» 

В это время к нему на базу 
приходит орава орков... Ху- 
ман дописывает: 

— to те... 


Прикол №5 

Играют нежить против зль- 
фа. Нежить грубо выносит 
зльфа, добивая его базу. 

Зльф заводит беседу: 

— Привет! 

— (ну, ладно...) Привет. 

— Ты клево играешь! 

— (просто ты плохо!) Спасибо. 


— Слышал про последний 
баг с открытием карты? 

— (начинается) Herlit Кура 
это??? — 

— Так: просто нажимаешь 
на пару клавиш, и вся карта 
открывается! 

— (ну надо же, какая неожи- 


: данность) Ничего себе!!! Ска- 


жи мне, пожалуйста!! А это ра- 


і ботает в мультиплеере? 
‚ — Еще как!!! Ладно, скажу: 
“жми Alt+q+q (клавиши бы- 


"строго выхода из игры) 

_ — (воттакой я недоверчи- 
‚ вый) Погоди 5 сек! Попробую! 
Надо проверить... 
- (через 10 секунд) Ты - гад- 
кий обманщик. Не работает! 
«Все, я тебя убиваю! 
7 — Не может этого быть, чтоб 
‘He работало! Вот, смотри! 

И он вылетел из игры... 


‚ Прикол Моб 

: Народная мудрость 

` Выигрывает не тот, у кого 
сего много, а тот, у кого хва- 
тает. 


А теперь все по магази- 
нам. — покупать специальный 
выпуск про WarCraft И! 

« Кслову, совсем скоро выхо- 
дит следующий специальный 
выпуск, посвященный про- 
хождениям популярных игр, 
приколам, советам по ним и 
чит-кодам. Ждите! 


| Передплатний індекс - 23852 
| 3CD-A диском - 01727 
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Для того, щоб о тримати Ваше замовлення необхідно перевірити 
настройки WAP на Вашому телефоні. Щоб активізувати МАР 
абонентам UMC та ДЖИНС - дзвонити 111, 

абонентам Київстар - дзвонити 3911, 

абонентам Ace&Base - дзвонити "466, 


a 1 для мобільного телефону 
абонентам Київстар, “UMC та ДЖИНС потрібно Ba poe 
9М5-повідомлення з кодом обраної rae на ном 
Для абонентів Київстар ціна- зд .у грн. (НБУ) з ПД за 1 SMS. 
ae абонентів UMC та ДЖИН EES 18 om ЗП 
Мобільний оператор | > не підтримує, доставку 
о на мобільні телефони Samsur 


2602194 
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i аронентим. Киїостарі потріб ідправити 
Зм -пов омлення 3 кодом обраного замовлення на короткий 
номер 7 Ціна-1 ИН (НБУ) з ПДВ за 1 SM 
кон UMC та Д: відправте порожнє 
TOR Seren на номер що складається з 
рено ХХХ код замовлення. 
Ціна-8, 3 ри з ПДВ за 1 5М5. 


Згідно з командами Вашого телефону, завантажте отримане 
повідомлення та збережіть Ваше замовлення. 
Увага! Перед замовленням перевірте чи підтримує 
Ваш телефон наші послуги. 

У разі помилкового запиту послуга вважається наданою. 
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Підтримуються: Nokia усі моделі (крім 1100, 3110, 5110, 5130, 6110, 6130, 6150, 7110, 8810. 
Siemens усі моделі починаючи з 45-ої серії (крім 51.45); SonyEricsson 1100, 1230, T300, 1310, Т6 
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